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【991 年 2 月 一大ブームを翻起こしだス 
トリートフ； p イター ns •ゲ 
ーメスト本鳙でもスクープだ 

|〇1 年7冃 別冊ザ■ベストゲー 

れるペストゲ ー Zj 败 tt ヮル 
キューレの伝期 0 


—— ■ 

スト ij 一トフ P イター n ダツ 

シュガ発売され四天王が使ぇ wB 
ると言うことで話題を呼んだ 〇 2P 
■ストリ-トファィタ -n 




ダツシ ZUtf 燃される。 

-トファイター n ダツ 
シ大会ガ新居三省堂ホ 
-ルにて行われる0この月又 















199X 年、 ぁる！^^ 
一人の科学者が タイムマシン 
なるちの蠢明した。 

実はこの科学者、発明の次 
にに格闘が好きとい5格闘マニ 
pr アなのだ。 

そんな彼だから思い付いた 
1のか、タイムマシンを使って 
過去の英雄を集め、異種格闘 
技戦(他にもやることはある 
だろ5に…)をやろ I つとした 
のだ0 

こうして41イムマタン_ 
った英雄集めが始まった。 

日本からは、 i 忍者の八 
ン^^と、 その ライバル、風 
魔 忍者のフゥマが。 

中国からは、後の Br 画スタ 
I 、 K •ドラゴンが。 

モンゴ >からは、英雄。. 
力—ンが。 

ロシアからは、怪僧ラスプ 
—チンが。 

フランスからは、天使の声 
を聞いた女剣士ジャンヌ•ダ 
ルクが。 

ドイツからは、大戦中に< 
チスが作ったサイボ—グ、プ 
ロッケンが。.^^ 

アメリ^^らは、 現代のプ 
ロレス 界のヒ I 口—、マツス 



この博士がヒ— □1 を集め怒<& 
だ。格闘フニァめ。 


ルパ ワ—が集められた。 

彼らも 「自分こそは 最強だ」 

と思って _ ので、それを証 
明す f <、 快く大会に参加し 
てくれた。 

そして、大会は始まった…。 

そのころ宇宙では •：_ ら宇 
宙最強と名乗る謎の人工生命 
体「ギガス」が、この大会の 
優勝者を倒し、その地位を不 I 
動のものにしようとして^ 
のだった…。 


B 


さて、 W • H と W • H2 の 
大きな違いと言えば、グラフ 
イックの変更があるだろ5。 

目立つ物で、必殺技がある。 
八ンゾウ、フウマの W 烈光斬 
や J •力—ンのモンゴリアン 
ダイナマイトなどがある。 

他に細かい所を見てみると、 
キヤラクタ—選択時のアップ k 
が変わつていたり、 ゲ^^ 

面時のキヤラク タ-^^ | 
描き変ぇられてぃる^: ンゾ 
ウの服のシワが 多く^^た と 
か…本当に)。 

霄景は各国ごとに、な_ 
§0たものになつていた^!彳1 

印墨：^は、八 ン_ 

ソウ、フウマ、ラスプ—チン^ 


のステ—ジだ。 

八ンゾウ • k テ—ジの浅草、 
たし、フゥ 
マ i ステージは日光猿軍団が 
可愛かつた(この猿は W.H 
2のフウマ•ステ—夕にも出 
てきて いる)。，^^^ 

他にも、 ブロッケン•ステ 
—ジの 兵器工場や、マッスル 
•ステ— ジの一 J ルの屋上な ど 
も新鮮だった 

デスマッチモ—ドもなかな 
か楽しめた。 

色々な仕掛けがあり、中で 
もスキンヘッドデスマッチは 
話題を呼んだ。 

しかし残念なことに、デス 
マツチモ—ドの背景は寂しか 
つた。 

それでも、キヤラクタ—4^ 
ちは美しかつた。 


礤 

^VJ_ 

:i;、：^^ 

基本操作は、 1 レ パ./ 3 
ボタンだ。 Df ンは使わな 

タンでパンチ、 B ボタ 
ンでキック、 C ボタンで投げ 
になる。 

w . H は独特の操作方法を 
持っていて、ポタンを押して 
いる時間によって技の強弱が 
決まるのだ。 

弱は軽く押し、大を出1 
ら長く押さなければならな1\。 

よって、大攻 aws すには" 

多少のタイムラグがあるのだ。 

これによって、大を出した 
いときに出せないことが多い。 

ゲ—厶のほ|つは、まず8人 
いるキヤラクターの中から一 
人を選んでスタ—卜する。 
























を選ぼラ • 
〇モ—ド 


選べるキヤラクタ—は、八 
ンゾウ、フウマ、ドラゴン、 

J •力—ン、ラスプ—チン、 

ジヤンヌ、プ02^ン、マツ 
スルパワ—の8人だ。 

各キヤラクターには必殺技 
があり、それぞれに対応した 
コマンドで技が出るぞ。自分 
の使いやすいキヤラを一 
次にモ—ドを選ぶ。 

は2つあり、ノ—マルモ—ド 
とデスマッチモ—ドだ。 

デスマッチモ—ドとい-つの' 
は、ステ—ジごとに色々&仕 
掛けがしてあるのだ。地雷デ 
マッチやオイルマッチなど 
があるぞ。 

^^に遊ぶのならばノ—マ 
ルモ—ド、友達と対戦するな 
マッチモ—ドがぉ薦 

めだ0 

こんなものだ。 


技は蠢いこな 

—< 1 ! 


さて、操作系の続きになつ 
てしまろのだが、相手が近く 
にいない時に C ポタンを押す 
と、 W . H 2 では挑発になつ 
たが、以.！：では投げの¥ 
ズをとるだ0’ 

そのポ—ズをとる 
-分挑発になつてい 


.. しかし、 そ 
•だけでも 十分！ 

•V 

: 投げの話が 
:各キヤラの投 
M 印象 深いの 



ぃでに、 

W 投げを見てみよ-つ。 
i 象深いの一 T ラスプ—チ 
ンの投げとジヤンヌの投げが 
あるだろラ。 

ラスプ—チンの投げ P 、 つ 
かみ技なのだが、初めて見た 
とキ J は笑えた。 

なんと、 f 魔法の力で大 
きくして、相手を握つてあげ 


フラッシュソ—♦卜ち対空技にな 


つた。 



るのだ。 

もう一つ、ジヤンヌのつか 
み技も話題になった。 

相手をつかんでのビンタ攻 
撃。こんな、つかみ技があっ 
ていいのかと思つてしまつた 
ほどだ。 

投げ技の豊窗なマツスルパ 
ワ—のトルネ—ドプリ—力一 
は脅威以外の何物でもなかつ 


その他の技を見てみると、 
八ンゾウ、フウマは—的に 
は、同じものだった。 

あま〇広まらなかったが、 
キャンセル技もちやんとでき 
たのだ。 

アツパー^龍破などを出し 
ている人は' i り見なかつ 


ドラ1 


_ゴンは、^^強く打 
かった^^^^ かっ 
た ^ 0 空^^^^^^も、 
地上にいる 相手まで投 f し 
まつたのだ 。' i 
力—ンの覇_は W . H 2 
と違い、当たると目の前で止 
しまぅのだ。 

フラッシュソ—ドも対空兵 

器として使えた。これも、か 

なり強かつた。 

他にも色々と違う^^る 

のだが、とても 

のではない 



八メ技は色々とあつたのだ。 
まずお手軽な、投げ八メだ。 
相手の起き上がる所で C ボタ 
ンを連打しているだけなのだ。 

他に、ブロッケンの小パン 
チ八メもひどかつた。 

対 CPU 戦では 、 J •力— 
ンの覇極道投げ八メなどがあ 
り、クリアしやすいキヤラク 
夕—であつた。 


ついに出た- 

W • HSH 


: いっ^^! 

• W . H 2 が、 { 
: W • He で；一 
: クターが増え、 

:ヒ—口—の中ム 
•でブレイで$ブ 


一るかと思つていた 
ついに出たのだ。 
¥ は6人もキヤラ 
クタ—が増え、 総勢14人もの 
人を選ん 
できるのだ。 

パ？ァ 

g ブをして、新キヤラクタ— 
に負けない < らい強く. p ^ o て 
ぃる。^ 

いままでの格闘ゲ I 厶の不 
満な点を解消してくれるよう 
な新システムも加わつた。 

投げ返しシステムや、飛び 
道具はね返しシステムなど、 
楽しませてくれそ一つだ。 




■懸 



!な一一いガ始まる" - -^- ^ 


















抑 



どのイラストが気に入った？ 
一 ^ggi> 


ここにあるイラストをテレカにして応募して 


ゲーメスト10月号をお楽しみに!！ゲ-メスト 1 。月号 （ b 月 3 〇日発 

売）で、完成パージョン（テレ 
力）をごひろ5するツス〇それ 
見て応募してほしいッ 


ワーヒー2増刊 （8 月19日発売) 


上記3冊にはそれぞれ応募券がついてい 
ます。それを切り取ってください。 


ノバ' _ 


テレカをいれる封筒です0自分の名前を 


封筒です。 
ください0 


切參 






















身日本最強といわれる伊賀忍者軍団の 
若き頭目。..「史上最強るために、 
己を過信せずいつも修業に励んでいる。 
生涯最強の敵フウV、そしてあらゆる‘ 
.ライパルに対し r 锻ぇ抜かれた己の身 
体を武器に「史上最強」を目指すI!「俺 
は誰の挑戦でも受ける! h 


年齢： 26靡 
国籍：日本 
職業：伊賀忍者 
身長： 175cm 
*S：69kg . 
年代：〗581_年 

























參伊賀忍者軍団 i 双璧を成す風應忍軍の頭目。天性の才 
_によって修業しなくてち負け知らずの日々を送ってい 
•たが、19嫌のとき八ンソウ-との決戦に敗れて以来、 1 ゞ ノ 
ソウを終生のライパルと決め修業に励むよ5になる。1 
年前の H い「ワールドヒーローズ」での勝負では両者互 
角のまま終わったが、 ■ 今また 激鬭 への火蓋が切られるこ 
とになつ fc。， 「八ンゾゥ_||俺以外の奴に負けやが q たり 
_し.たら承知しないせII」 •. 


[▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲A 

























「 P 的 FILE 


年齢： 27 嫌 
国籍：中国 
職業：拳法家 
身長：1防伽 
，体重 ： Mkg • 
年代：1967年 


映画スタ，。夢であったタクシ白ン映画スターに 
なったのだが、その偽りの闘いの日々は彼に糞の 
暇いを汆めさせていた。そんなとき•■ウールドヒ 
一口1ズ 2 j の開催を知った彼は、自分の格 K 魂 
を沸騰させる。スピーディな動寺を生かした攻擊 
は対戦相手にとって脅威になるだろう。 






















「 PRflFIl E 


rnuriLC 

年齢： 36 歳 

參大陸を席巻する覇主。覇 

国籍：モンゴル 

王としての誇りをかけ t 勝 ■ 

職業：覇者（闘士） 

負に挑む。その最大の武器 

身長:17隨 
体重 ： leokg . 

は持ち前のド根性で、危機 

に啤れば陥る悔ど強くなる。 

年代：11昍年 

芒んな彼を止められるもの 


はいない。 



























RASPUTI 


rPROFILE 

年齢：不詳， 

国籍：ロシア 
職業：魔法使い 
身長： 180 cm (?) 
体重： 68 kg C?J 
年代：1914年 


•すべてが謎に包ま 
れた魔法使い。人夕 
に H いの虚じさを伝 
えるために讕ろこと 
を決意する。膨大な 
i 力を持って、そ 


魔法力 






























年齢： 19 歳 
国籍：フランス 
職業：女剣士 
身長 i 168 cm 
体重： 53 kg 


參剣術において右に出るものがい 
ないほどの腕を持つ女剣士。「自 
分より強い男と結婚したい j とい 
5夢を叶えるために大会に参加す 
るが、果たして理想の男性はみつ 
かるのであろ3か7鎧に身を固め 
た防御力と聖剣の攻撃力を併せ持 
つバランスの良い戦士。 
























BROCKEN 


參文字通り「鋼鉄の身体」を持った 
サイポーグ戦士。身体のあらゆると 
ころに武器を内蔵し#り、冷静か 
つ、相手の攻撃の裏をかいた高性能 
電算機による攻撃を得意とする。特 
にその両腕から繅〇出される多彩な 
技は相手を恐怖に陥れるだろ5。 






















r PROFILE 

年齢： 39 歳 
国籍：アメリカ 
職業： レスラー 
身長： 200 cm 
： i35fe 

年代：1984年， 


•すべての技が驚異的な碑 
壊力を持つパワーファイタ， 
-〇常に強いものを求めあ 
らゆる大会に出場している0 
そんな彼が、あらゆ 4 る時代 
の世界の強豪が“5この大 
会に出ないわけがなかった。 


MUSCLE POWER 






















C.KID 


_2B 歳 
国籍：なし 
職業：海賊 
身長： >90cm- 
体重： 78kg 
年代：1572年 


• 7 つの海を制覇した大海賊。危険 
なことが大好きな性分で、危機にな 
ればなるほど燃え r ぐるとい5不屈 
の魂をもったカブキ者。 fe 強の戦士 
たちが集5とい5この大会を知り、 
実戦によて鍛えられたケンカ殺法 
を持5前として大会に乱入する。 























bDflCII c 


年齢 

45歳 

♦力あるものしか認めなレパイキン 
グ族の誇り高き戦士。パイキ:^は 

国籍 

ノルウェー 

職業 

パイキング 

昔から最も力ある.ものが一族の長と 

身長 

203 cm 

172 kg 

して君臨するとい5習わしがあった。 

体重 
4代 

彼もまた、一族め長となるべく、自’ 
分の*を誇示含るためにこの大会に 

998 , 



参加するのであった。 















海の男た i なんでも 
I 人で S のが当然だ 

バイキングの生活は厳しい 
世界だ。エリックちそんな世 
界で生活してきた。 

今、彼は山に登つて自慢の 
斧で巨大な針葉樹を切つてい 
る。新しい船を作るため木材 


が必要 D なつたのだ。普通な 
らバィキング族といえとち伐 
採や造船とい5のは数人がか 
りで行う。しかしエリ!^は 
いずれは一族の長となろ5と 
い5身である。 I 族の他の者 
に対しての力の誇示の意味も 
兼ねて、あえて一人ですベて 
の作業を行つているのだ。 










P 的 FILE 

年齢： 16 歳 
国籍：日本 
職業：柔道家 
身長：162 
体重： 48kg 
B7B W56 H79 
年代：19曲年 


世界を鬪いながら旅を続けていたが、 

H いの意味がわからなし《ままだっ_そんなある 
日、ストリ7トフアイトに負けてしまった彼女は 
相手の伊賀忍者と名乗る男から「ワールド匕ーロ 
-Xj どい5大会が開催されることを聞ぐ。大会 
に誘われた彼女ほ2つ返事で出場を申し出るので 
あった a 大会を通じて彼女は真の格聞家とは何な 
のかを見いだすことができるのであろ5か7 





















「 PRfIFII F 



rnuriLC 

年齢： 20 歳 

_參伝統あるムエタイの勇者 。& 


職業：タイ式キック 

げ脫棚リ彳免:仗い、 1 n J /\ TDl / Jl 7 

けて吾た彼を人は「真空のシニ 
恐れていた。そんな彼に、あそ 

L ラ」と呼んで 

ポクシング’ 

3摩件が起こつ 

(ムエタイ）， 

'た。尊敬していた兄が、ムエタイチヤンピオ 

身長： 167cm 

ンになった直後、，何者かに襲われ消息を絶っ 

体重： 50kg 

t : しまったの ff 。 兄の消息を摑むため、そレ • 

年代：1762年 • 

て兄の「ムエタイを世界一の格圃技にする」 

とい5夢を継ぐために出場するのであづた。 

























年齢： 17 歳 參精霊を自在に操る謎の戦士。祈禱 

国籍：パブア に明け暮れていたある日、次のよ5 

二；！ーギニア.な言葉を聞く…「時め番人が汝を大 
職業：精霊戦士 いなる H いに導くだろ今。汝、’その 

身長： 166cm 闘いにおいて邪悪なる破壊神を打ち 

体重； 48kg 滅ぼすべし。さすれば汝、神の世界’ 

年代： 450年 に導かれん j t と。正義を貫くために、 

彼は鬪ラことを決意した。 

















28 歳 •幾度も MVP に輝く天オフットポーラ 

ブメリカ ー。クールでいつも冷静浓着かつその巨 

フットボ -： ラ-^.体から繅り出されるラフフアイトで「殺 
215cm 人マシーン j の異名をほしいままにし t 

107kg いる。また、ヘルメ、夕卜め奧に隠された 

1989年 素顔は誰も見たことがないとい彼が 

そのヘルメ•ッ、を脱ぐときはいつの日 

.. か？ 


















•笑つた。「パパのプレイはそ*:*とすよ-つにいつた。「おまえ 
!^ r «* A ^ r < しんなにすごかったかい？」と J もいっか、パパを超えるプレ 


i 議 Sp—J T§ s: 

その日も' やつばりヒ—口： 彼は子供を肩にのせて、^!^? PfV シマ. 


その日も、やっぱりヒ—口 
I は彼だった。今世紀最高の 
クォ—夕—パックと言われな 
がら恐れられている彼は、そ 
の日も無言で帰路についた。 

彼はマイカ—で自宅に帰る 
まで決してユニフォ—厶も脱 
がず、ヘルメットもとらない。 
彼の素顔はチ—厶の才—ナ— 
すら知らなかった。 

郊外の自宅に着いた彼のも 
とに一人の子供がかけよった。 

「パパ、試合見てたよ—すご 
かったよパパ」と駆けよる子 
供の前で、彼はゆっくりとへ 


一 ► 一 

義 









年齡•■不祥 
国籍：不祥 
職業：液体金属 
戦士 

身長：変形のため 
推定不可 
体重： 256kg 
年代：采祥， 


mm 


•世界征服を狙う「悪の秘密 
結社ダムド」の最強の戦士。 
「一度見た戦士に変身できる」 
とい5能力を持ち、状況に合 
わせた有効な戦士に変身する 


有勿な戦士に変身できず、「ワ 
t ルドヒーローズ」では敗北 
なたのだった。それから1年、 
自分を倒した英雄たちに復镛 
するため、ネオギガス d なっ 
て帰って吉た。，「英雄たちよ 
41俺は帰って来た IIj はたし‘ 
.て、英雄たちは彼に勝 t： るの 
だろろか^? 

























職業：生体金属戦士 
身長； 203cm 
体重： 237kg 
年代：不祥 


粋に戦■力を持たせた結果、 
制御不能とな D 廃棄処分と 
なる。が、彼は処分される 
前に r 秘密結社ダムド」を 
崩壊させ脱出に成功。脱走 
時のダメージを琴腹したと 
吉、ルド^ー ローズ 
2 j の開催を知った彼は自 
分の本能である「史上最強 
の男夸倒す j ことに目覚め 
行動を開始するのだった。 

「クック、タク…早く来い… 
史上最強の男よ… j 
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怪僧 RASPUTIN 
-あらわる- 

ラスフーチンの寸詰まりなとこ 
ろが非常に笑えるでしよ 
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雑君保プ劇場 M 
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立ち、しやがみの大パ 
対空兵器: e し r 、 光龌破のか'\\ 
わ〇に使0たり、三段、四段 
攻擊にキャンセルをかけて使 
用す今 -1 
•下段足刀 

しやがみ大足払い。当たれ 
ば相手は転ぶ。主に、これに 
+ヤンセ^^ M 烈^^を^ 
撃つたりするのに使おう。 

•下段蹴〇 

しやがみ小足払い。下段足 
刀の前にこの技奄数発当てて 
から大足払い i 烈光斬奄出せ 
ば、間合いをかなり離せる。 





































































大パンチまたは投げボタン 


いを最 るつ A パ ボ ■ 
f °ダ後フのてボン相夕通 ■ 
)' ウがウだ技タチ手ン常 _ 
' ン掌マ°がンをに連技 




常技 

。特筆す 1 
tj の連続一 

9い状態<『； 

I発でも当てら' 

名連打することに^ 
发化し、連続技にな 

C/J 連続攻撃は、技の 
低になるため、相手 
<1せることはできな 

このことだけで八ン 



キヤンセルをかけて 


ぅょ り^!^ 

> は： ^ こ」 
- 利用して、.拿底が 出るグー 
Vツ： クが見えた1 、★ぐ一 
.段回し 蹴^!^- 入れ丄 
■-ノクかレておけば、 
一のあとに連1して入れ r 
|がで 老る |° ^ れはタウ| 
，はぜ ひマスタ— してぼ， 
お 手軽で、破壊力 抜群 ( 

一の ほかで使える通常 技」 
i 及 


連続广 
こ❿广、 

下段足^ 

ク)や、アッパ- 
ンチ) がある。 

下段足刀はリ—チがあり、 
相手を牽制するのに使えるし、 
技の戻りのグラフィックにキ 
ャンセルをかけて烈風斬(ダ 
ブル烈風斬)を擊つてもいい。 
アッパ—は、炎龍破のかわ 
跳んで<る相手をおと 
02なるし、三段攻擊 
である、ジャンプ大キック i 

アッパ— (キャンセル)炎龍 

破に使5。 

相手に跳びこむなら、回転 

踵返し(斜めジャンプ大キツ 

ク)が強い。ここから前述の 

連続攻擊に持ち込むのだ。 


りに、跳ん 
す対空技に 



養 ■ 























































ので使いにくい技だ。連続 i 
の 


続技 

3 I 環としても使えるが、ガ 
I ドの上から減らすのが主な 
使い方になるだろラ。 

•嫌び足刀…片足を上げて、 
横に跳び蹴りを出す。 

W . H 2 になつて新しく加 
わ0た技。対 CPU •対戦で 
重宝する。 


•三角跳び… 壁を蹴り、よ〇 
高くジャンプする。 

対 CPU 戦では、よ<使う^ 
が、対戦では滞空時間が長く V.. 
なるだけなので使えない。 
•空中投げ… 空中にいる相 
をつかみ、投げる技。 

前作にくらべ、間合いが 
くなつたので使いやすく^ 



使える。小パンチの連打から 







































S IMM 

一を入れる 



垂直ジャンプ 


直立敵が遠い 

左右にレパーをろ 


直立 

レ八 •一> 


麵 


__漏纖 



入るので強力だ。 

離れた距離の口—リングソ 
パットはあるのだが、： 
あまり使 蚊 ： t 、 

I 応 足元をスカす r 
きるの だが、その後が 



<なるので、あまり意味はな 

しやがみ太足払いは対戦で 
は、ドラゴンのメイン攻擊に 
なろラ。 

リ—チがとてもあり、スキ 
がけつこ5少ないので使いや 
すい。しかし、出るまでが遅 
いのが難点だ。 

パンヂ系では、會 
なかリ—チが ■ 

対 CPP 激 

I 距離での 九 
12発入る©-で、連続技 
として使える。 

小技連打による連続技の最 
後は肘打裏拳になるのだが、 
あまりダメージは大きくない。 



KlilsAS 








































































































i つ t 

しジ宅 

やヤ a 






そ。 n 



斜め 

垂直ジャンプ 

しやがみ 

直立敵が速い 
左右にレパーを入れる 

|直立敵が逮い 

レパーがニュートラル 

直立敵が近い 

左右にレパーを入れる 

直立敵が近い 

レパーがニュートラル 


ニードルアームパンチ 

二ードルアームパンチ 

チ •ョ-ッ y \ 

フック 

L „ フ ッ ク 

ポデイフック 

ボディフック 



^ i 必殺技’ _ 特殊技 | 投げ 


I 通常技 
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ちと通 つち 
十い常といいと 
A - U にてろま 
かはいあ 
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• マツスルポンパ— 
ウェスタンラリアツト (?) 
で相手に猛牛の如く突っ込ん 

でい<技。大だと相手を転ば 

せることがでキ J るのだがスキ 
が大吉い。攻撃しつつ相手に 
近付ける技なので活用しよラ。 
•トルネ—ドプリ—力— 
相手をつかんで回転しなが 
らジャンプしてプリ—力—を 
行う投げ技。威力もさること 
ながら相手をつかむことがで 
きる間合いが相当広いので、 
相手を吸 I つことも可能。 

•ジヤイアントスイング 
これもつかみ技。レパ—を 


回せばダメ—ジを多く与えら 
れるが、トルネ—ドプリ—力 
I には及ばない。 

•ス—パ—ドロップキック 
ジャンプドロップキックの 
進化版。斜め前方に勢いよく 

跳ぶのだが、失敗したときの 

着地のスキが大吉い。あまり 
使えない技だろ5。 

4 特殊技 

•ジャビング H ルポ—ドロッ 

r-—* I / 




狙つていく手もある。 

•ボディスラム 
しやがんだ状態でも投げる 
ことができる投げ技。 

ただししやがんだ_で相 
手に先に投げられた場合でも 
投げ返しはできないので注意 
しよう(先に投げた場合は可)。 


ットと4種類。どれも威力は 

同じなのだが、投げた後の間 

合いの開きに差がある。ブレ 

—ンパスタ—なんかは投げた 

後' 間合いが開吉すぎるので、 

ちよつと使いづらいところが 

ある。 

ヘッドパットは少々出しづ 

らい。別に何かあるというわ 


けではないが cp\u 
パヮ—はヘッドパッ. 4 
挑発をしたりする。 

アトミックドロップとパワ 
I ボムは投げた後の硬直など 
が少なく実キ 
の投げを メイ：^ 

ほ|つがいいだ r 


i 技と： 



零つ かみ i 

八ンギングの10しか 辞： 
とりあえずレパ—を回すこ 
とによつて長く締めるが、そ 
んなに多くのダメ—ジを与え 
ることはできない。元々狙つ 
て出せる技ではないが…。 


通常技 


•アツパ| 

見ての通り対空兵器になる。 

近距離のときでなければ使え 

ないので少し不便。リ—チが 

全くといつていいほどないの 
































ノヤンビン知レポードロップ 
ジャンプ中に i + A 1 

EiT— 


/orior^+A 








使える。これで着地した後に 
口—ストレ—卜や口—キック 
でペシペシと攻めるのがマッ 
スルパワ—の攻めかたではな 
かろ -5 か。 

• マツスルキック 
名前は強そ5だが実はただ 
の大足払い。リ—チはマッス 
ルパワ—にしてはあるほうな 


のだが、振りが大吉いために 
スキがとても大吉い。相手に 
技をガ—ドさせたりした後に 
使うといいだろ-つ。 


レバ i 2に入れるレバ—を灌 1と逆に入れる 























































































































































卜ール八ンマー 1 ブリザードブレス 

1 に溜めて T +A 

〆 i \ +A 

-三聲 し一 

_ 


ロングホーン 

エーギル ヘプ U ング 

— に溜めて - >+A 

\ + B 






擊で、リ—チがとつても長い 
のが特徴。 

•立ち大キック•小キック 
見た目は単なる蹴り。しか . 
し、近距離戦ではとても役に 
立つ。 

•ジャンプ小キック 


ヒッププレス。かなり特殊 
な技で、敵の意表をつ<ため 
に使える。しやがんでる敵に 
突然使 I つと当たる。無論これ 
は対戦のみで使用。 

•ジャンプ大キック 
普通に跳び込むときに使 I つ。 












































:ッププレス 


) 薪割り斬り 


対戦でおもに使 I つ e リ—チ 
は長いが、地上の敵に対して 
はものすごく弱い。 

対戦で、ラスプ—チンが空 
中ファイア—を連発してどう 
しよ I つもないときなど、この 
技を使って相擊ちにもちこん 
だりする。 

ほか、遠間で相手がこちら 


のジャンプ攻擊を登り蹴りな 
どで返そうとしてきた場合、 
相手がジャンプしよ I つとした 
瞬間に当てた〇などの使いか 
たがでキ J る。 

•立ち小パンチ 

敵が跳んでキ J たとキ J の対空 
技として使5が' すべての技 
に有効といラわけではないの 
ではない。 

これは補足としてつけ加え 
ておこう。 


レバ icReKS-Tn パ 48 と逆に 11 sfl 













大パンチ または投げポタン 
背負い投げ 


¥ 


戊殺掌を失敗すると、よく 
この投げになる。 

• 裸締め 


レバ i 行高と逆 ik れる 





















4 通常技 

リョウコの通常技は結構強 
い。跳び蹴りなどは、他のキ 
ャラクタ—に比べ、とてもへ 
りやすい。この技からの、連 
続技はとても強力だ。 

立ち大パンチも強い。レパ 
I ニユ—トラルの遠手刀は、 
とてもリ—チがあるので' 対 
CPU 戦でも使う機会が多い 
技だ。 

レパ—入れの、前打ちも使 
える。連続技の一環としてよ 
<使Iつ。 

しやがみ大パンチの掌当て 
は、当たると相手は倒れてし 
ま I つので、連続技にはあまり 
使えない。 

キック系では、立ち小キッ 
クが使える。キックの足の部 
分には' 当たり判定がないの 
で、とても強力だ。 

対戦では、立ち小キックを 
ガ—ドさせておいて、突然二 







、ルヨンが® v と 
タイガ—フアングに…。 

4通常技 

シユラの通常技の特徴とし 
X はとにかく足技の強いこと 
が！^エタイ？ 
イ式キッ！ f ポ i 
手という r け I つ HITS 
中ナンパ I の足ぐせの悪さ 
だ。 一 

立ち小キックのミドルギ4 
クは攻擊判定が前方に大キ 
やられ判定が小さいため対 C 
PU 、 対戦共に使える技だ。 

また足払い系の技を見てい 
くとしやがみ小キックの突き 
出し蹴りは連打が効吉、しや 
がみ大キックの足払いは U — 
チが大変長く相手を転ばすに 
はもつてこいの技である。 

蹴り技はこれだけではない< 
ジャンプした後のキック攻擊 


■ 

髮 1A 

1> 


•真空飛び膝蹴〇 

(ムエタイキック) 

パツグンの瞬発力でジャン 
プして凶器と化した膝で相手 


を倒す M ^ llo 、 下りと；^に 
判定は藤^ HP を当てるの 
#3.まい«!4贫だ。 

小と大の違 IV はほとんどな 
;34次%空高 < 舞い上 
がると1するまでかな？ >■ 間 
がある0-で序盤ではうか0に 


使戈ないそ< 

•空中二段回し蹴り 

(ダブルキック) 

斜め前方にジャンプして空 
中で回し蹴りを出し、その後 
の回転を利用して続けざまに 
もう一発回し蹴りを出す。 

I 見強く見えるのだが、当 
たり判定が小さく、技の出る 
のも遅いので実はほとんど使 

ぇ f ノ 

廉|ガ>フアング 

素早 V ，ダ' y シ 5 P て 
強^^^^—をたた奄こむ、 
当たれ I 手奄転ばせられる 
技^ v 4 vf 夭： kr に使える。 
•夕 > r ガ—クロ— 

こ^1は^ N -ガド, 
と# U 1トレートを也す，技だ0 
、 c れ#の技は接近するための 
手段として使える。 

•タイガ—パンチ 
相手方41ぶダ v '、^ し！^ 
近、そこ*&八ックジ 

を？3す、あまひ it 

T 雲 

ダュラの特殊技は\0'ス 
: pH 十パッグ^。こをは攻 
1 1 のとしては全く 1を 
なさ«^が、：|^の1中で 
間合いをあけたいと$などに 
重宝する。またダッシュ技と 
あわせて使-つとグI。 













mm 


たズ出ア 技身立 
相イすッまでのち相 
手がタパた対力大手 
をこイ丨近空をパが 
迎のミは距技肘ン逮 
擊技ンま離とにチ距 
しでグさでし集回離 
た跳はにのてめ転に 
とびチ対大もて肘い 
吉込ヨ空パ使く打る 
はんイ兵ンえりちと 
スでと器チる出はき 


だはポが通 
°ひク中の 


たのるのけ勝立 
攻真がよて手た 
擊の彼5いがな 
に恐はなるいい 
あろキパのいが 
るしッンで。' 










対戦ともに小のほ I つをメイン 
として使つてい<のがいいだ 
ろう0 

J 特殊技 

• マツドダンス 
踊りである…。出したとこ 
ろで相手に攻擊でキ J るわけで 
もなし、ガ—ドでキ J ないとい 
ろのでいわゆる挑発。 

C ポタン投げ失敗の挑発と 
組み合わせれば笑いだけは取 
ることがでキ J るぞ。 



体を宙に浮かせ、仮面を中 • 
心として体を回転させて攻撃： 
する技。 I 
高い所を跳んでいるので、： 

I 部を跳び越えつつ攻撃でき 、 H 
しかもレバ—で^! 

るので逃げにも使 - つことがで： 
きる。他にもやられ判淀ガ§」 
さいことを利用しない手はな • 

p だろ I ，葬 ::: き；,義 

•マッドジャィロ ： 

-''■■.I \ジャンプして仮面を回転さ： 
せて攻撃する技。 • 
実戦ではさほと使ぇなぃの：...ヽ； 
だが、〇0-=3戦での》。パタ： 


t ンなどで if I ン化さ 

1 H とし X 4 P 使えないわけ/ 
4はない、マッドジャィロの 
ちょつと妙 © 1 
れ判定のため 

先に当てるか、敵が真上05^ 
るときに使5と効果大。 / 
• マッドマンアタック 
精霊を飛ばせて相手にぶつ 
ける、いわゆる飛び道具の技。 

~小と大では出るまでのスキ 
やスピ違う。小はスキ 
がな<遅い。大はスキが大吉 
I いが速い。あと小と大では精 
の形が違5のだが攻擊判定 
#はさしたる差はない。 

小のスキの少なさは他のキ 
ャラに類を見な：：- 卜 r i 


slf 寒 


•だ杏 0$ パンチ 

相手に抱きつ■いてパンチ奄 
連打する技。レバーを回せば 
多くパンチを出してダメージ 
を大きくで$るが、それでも 
攻撃力は微々たるもの。 


相手に仮面をひ 0 かけて投 
げる技。他のつか^«|^^ 
相手に与えるダメ—ジが大吉 
<、かつ一定。一番使える。 
•マツドマンダンス 
精霊たちが敵を囲み、踊り 
によって相手の体力を奪5技。 
これちつかみ技なので攻撃力 
はあま〇ない。笑いをとる以 
外はちよっと使えない。 


4通常技 


• 横ひつかキ J •しやがみ前蹴* • や 
〇 :で 

見た目はそ d でもないガ、 *• • 

へ歳れ-«蒙！で一 
するとサイド仮面 Kb / : . I <' A # 3 V :使 
卜や；！；^7?サミキックなどが«*#: 
連続で入0允り、キャンセル： 

でマッドマンアタックを出せじか 
るなど接近戦で髅餹大な威力 •■ に. 
を持つ。 •• い 
• 脱日パンチ•道み期 B パン：に： 

WN) V ^TyirflvY 

こ^ i ひつか^同 
られ判定が小さい。八ンゾゥ： 
などの大足払いなどを^ yA .— 
とがでさたりする。ただの 
臼パンチだとスピ—ドが速い： 

ので接近戦向吉。進み脱臼パ I 
ンチは中間距離で使|つよ - つに： 
しよう。 " 


•進み精 S ヘッド-/ v '>' 卜 
仮面から精霊を出して突っ 
1 i ^ a ^ tv 0 Ml / cfrlii &^ 分には 
やられ判定がないので遠距離 
で有効。 

攻撃しつつ前進しているの 
で、距離を近くしたいときに 

普通にやろうとすると、つ 
I かみに参っ 

1 y 出しで相手が倒れて一 
ぃ名とこ衾空中ばぃ蕊ぎ： 

に出^るがノ fe -- んのちよつと^ 


対空になるだけで"全然摩 D 
w¥ ない。ボ—ナスステし 

_ジで倭 WP; ° 























[ジャンプ両膝獄り]ジャンプ両足截り [ しゃがみ前獄〇し進み前激り J ジャンプ前親り I ■サイド 


[ジャンプ八サミキックビぞり回転キック1 


バ JM 沿'、 

のキ笑あ 3 相 

mui 


ABC ボタンを同時に押す| I 仮面ひっかけ I マッドマンダンス 


























> ま5 

e& 

るまで時間がかかるという理 一 
由から、あまり使う機会はな 

• ダデイスル— ^ 
自分の後方へ相手を放〇投一 


敵が遠いと$の立ち大パン 
チだ。出るのが早くリ—チも 
あるため、 CPU 戦、対戦の 
どちらでも利用価値が高い。 
• パスポ—ルパンチ 
敵が近いと4 TJ の立ち大パン 
チ。やはりスキが非常に少な 
く、威力も絶大だ。この技と 
前述の八ンドシパ—パンチを 
使った3段攻擊(近いときの 
立ち大パンチ X 2こ遠いとき 
の立ち大-/1ンチ> は、誰でも 
できる簡単な連続技としては 
強力すぎるぼどだ。何せ立っ 
て大。八ンチ在 f 回出せばいい 
リら。 

，墨1111•痛 

ド(スラ ！ r ディング，で入 P 

__夏譽スボ r ル 代 
%チ％(しやがみ大 

_siil _ 大^： S )， 焚れる.. 

こと%できる。 
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へッドバット 
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飛ばす技 擊墜する技 


これだげ挪ろ, , 

vs CPOig 

基礎纒 

ただ、やみくもに必?ばかり連発し 
ていて=&勝てないそ。 

相手の CPU のクセを見抜き、自分 
のキヤラに合った攻略法を知ろう。 
担当： FRS - N.O 


^ is]ii 

跳ばせて_する 

ワ—ルドヒ—口—ズ2でも 
ほかのゲ—厶同様、相手を跳 
ばせて落とす、とい I つ黄金パ 
夕—ンが使える。キヤラ別に 
見てみると…。 

• 飛び道具奄擊つて跳んで 

きたところを II 墜 

これには、八ンゾウ、フウ 
マ、ジヤンヌ' ブロッケン、 
ラスプ—チン、エリック、マ 


ツドマン、マキシマム、 C . 

キ3‘ 

何で飛ばせて何で落とすの 
かは表1を見てほしい。 

• 相手の動さを待つ 
ごれは、相手の動きの性質 
を利用する。主に… 

☆跳んでくるのを待つ 
VS マツドマン、 VS 八ンゾウ、 
VS フゥマ、 VS シユラ、 etco 
これらのキヤラは、コンビ 
ュ—夕のアルゴリズムの中に 


画 


〃跳ぶ"とい5動作が組み込 
まれているので、これを待つ 
のだ。 

• 相手の技を誘発する 

® vsy ヨウコなどの1刖で垂 
直に跳ぶと、 CPU リヨウコ 
は戊殺攀奄出すクセがある。 

このときに上から技を出して 


シカシ法つて伺?と思 I つ 
でしよう。これは、投げ返し 
の音から由来している。 

ディ§投げを入れても、 
たいてい投げ返しをくらう。 

だが' ここであキ J らめては 
いけない。これを再度投げ返 
すのだ。このゲ—ムは、投げを 
仕かけたほうが最終的に投げ 
返せるようにできているのだ。 

投げ返しは8回までしかな 
く、タイ//1、大パン 
チを 4 回押せば、いかにデイ 


麴謂§哀触!? 

，セルフディレクソョン 

このゲ—厶では、溜めを解 
放してか i タンを押される 
までの入力待ち時間がとても 
長ぃ。 

ジヤンヌなどは才 I ラバ :ul 
ド S フラッシュソ—ド(ジヤ 
ステイスソ—ド)を溜め_ 
ま、一歩あるいてすぐしやが 
み、また I 歩あるいて…の繰 
り返しで溜めを持続 * せるこ 
とがでキ」る。 

これはこれで、とても便利 
なのだが、逆に思いもよらな 
いことも起こるのだ。 

:たとえば、キッドで、八ン 
ゾウ r めくられたので、振 £v 
向 ur 求タンを押 U だら^< 
パイラルキイ—=」「キヤ—や 
めて〜霞'%''つてなことにな^ 
てしまラのだ。溜めを持つて 
いるキヤラには十分注意して 
ね。 

この逆をついて、 CPU 戦 
でこれを利用したバタ—ンが 
C •キッドなどで存在する。 

<わしくは' ここから始ま 
るキヤラ別攻略を見てほしい。 










入れ大キックを出そ 5 。そ-つ 
T れば、相手キヤラに連続技 
として入る。 

もしガされたらすぐに 
烈風斬を擊と5。 


f 必殺技を出せる 
ょ5に練習 

八ンゾウ、フウマをやるな 
ら、飛び道具(烈光斬、烈風 
斬)と無敵技(光龍破' 炎龍 
破)、この2大必殺技を出せる 
よ 5 になつてほしい。 

…さあ、できるよ5になつ 
たかな?でキ J た％ 4 P - つ' こ 
の先は読まな <ても大丈夫だ。 

なぜならば、烈光斬を撃つ 
K / CPU キヤラがこちらに 
跳んでキ J たら光龍破、これだ 
けで一応全キヤラに勝てるの 
だから。 


ここで今すぐ、ブレイを始 
めても構わない。 

…あれ?君たち行かないの 
かぃ？ 

そ*つか、そ - つか。それなら 
この「黄金バタ—ン」への持 
ちこみ方、そのほかのバタ— 
ンも伝授しよ|つ。冒頭だけみ 
r 、 プレイしに行つてしまつ 
_つかちな人たちに差をつ 
けようぜ= 

と、今すぐキヤラ別の攻略 
へ入ろうと思つたが、ちよ〇 
と待った。ここで、2から新 
しく»#3 ; 0た技を見てぃこぅ。 




八ンソウ、フウマでは通い 
があり、最後が蹴りになつて 
相手をダウンさせる八ン y ウ 
C 比べ、最後の技が掌底にな 
〇てダウンさせることのでき 
ないフウマ。当然、フウマの 
ほろが不利なわけだが、フウ 
マは掌底を当てたらレバ i 


•忍者レツグラリア—卜 

{八ンソゥ ) 

使えない、使わない。ど5 
しても使いたいなら、 3 段の 
最後にでも使お 5 。 

•空中投げ { フウマ) 

かな〇阖合いは広い。自分 


の下にいる相手でも吸いこむ。 
VS エリックなどはこの技のみ 
で倒せる。 


• 爆裂究極拳(フゥマ) 

ない。開発段階でボッつた 
ちなみに声だけは' 発売中の 
C □に収鑷されている。コマ 
ンドまで決ま〇.ていたが、出 
荷の間際で消えてしまつた。 
ボツつた理由は定かではない 
が、ワ—ヒ —3 では復活を望 
ちう(出ればの話)。「隠し技」 
「起必殺技」などのデマに引 
0 かからないよろ 1C = 


いきなり烈光斬を擊つと、 
CPU シユラの跳びこみに、 
光龍破が間に合わないのでつ 
ぎのよ-つにする® 

まず' 画面端まで下がり' 

パ W ク2段ジャンプして待つ。 
シユラがこちらのパックジャ 
ンブキックに当たる間合いに 
入ブたら空中で大キックを当 
て、そのまま A ポタン連打の 
ワンセット。ガ—ドされても 
すぐ烈光斬を-つつてこちらに 
跳ばせて光龍破。 

空中投げは' ダブルキック 
のときに狙えるぞ。 

ittfKfc5^v 


彼女に#いぎなり烈光斬で 
は光龍破が間に合わない。黄 
金バタ—ンモ—ドに持ちこむ 


•小足払い連打バタ—ン 
しやがみ小足払いを連打す 
るとジャンプしてく で、 
光龍破で擊墜する。 




跳んで V るのでアッバ^^! 
せ。この後はすぐに烈光新を 
擊って、リョウ|^^%とモ 
I•卜 U 突入だぁ。 

• バックジャンプバタ—ン 
VS シユラと同じ。バックジ 
ャンプで待ち、空中で大キッ 
ワンセツト丄14光 
籠 破(跳びこんできた場合)。 

ii うして' If ウンさ 
せた€>、起き上がりに早めに 
烈光斬を擊つと、こちらへ^ 
んでく费ので光龍破で擊墜す. 
る。このほか、しやがみ小足 " 
払い連打して、跳んできたら • 
しやがみ Gr 立ちのアッパ— 
(フウマは立ちアッパ—)の 
繰り返しだけでも勝てる。 
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ブロッケンにも黄金パタ— 
ンはできな ui 、 いや、無理 
矢理、伸ばした腕をくらつて 
光龍破でもギリギリ勝てるが。 

ここでは、忍法光輪渦斬で 
攻める。この方法は実はフウ 


スが変身するとキ J に発する 
-1ゴボゴポ J という音がした 
ら烈光斬を擊つのがベスト。 

どんなキヤラに変身しよう 
とも、このパタ—ンだけでパ 
I フエクト勝ちできるぞ H 



















なんとリヨウ n には横跳び 
蹴〇だけで勝てるぞ。 

離れて出すとリ a - df 一は戊 

殺掌を出すので、蹴りが当た 
るか、はずれても大足払いが 
入るぞ。これだけで OK だ。 





シコラには2通りのバター 
ンがある。 

まずは、横跳び蹴りスヵし 
足払いバターンだ。§どき 
かわされるが、ほとうま 
くいくので心配はな： S だろ5。 

ち*つ I つのパターンは、離 
れて垂癦ジャンプ小キックを 
出し KJya ジュラがダブル 
キックを出すので、そこを投 
げるか、足払いするのだ。 

ダブルキックを空中投げで 
きるぞ。 


ここでち登場。ネ U チヤギは強いね也 

他に、三角跳び大キックで 
めくり、逃げ大キックを出す 
とシヤ—クアッパ—を出すの 
で、そのスキを投げてしまお 

1つ。 

起キ J 上がりに逃げ大キック 
を出せば、また出してくれる 
ので投げてしまえ。 
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i ず、ドラゴンキックでマ 
,ドマンを落とそう。起き上 
120にもう一度ドラゴンキッ 
ク务—ドさせ言つに出そう0 

すると、マッドすンは垂直 
ジャンプをするので空中？^ 
してみよう。 

もし、画面端で出したら、 

I 度三角跳びで跳んでから空 
中投げしよ-^しかし、なぜ 
かレバ—を反対に入れた方向 
に投げるので注顧されたし。 


スタ—卜時に跳び込むと、 

▲,:<■>1 モンドアタ懷 fs を出 
すので連続技にも0ていける。 

も レ、出さなか嘗だ り、連 
続技が入らなかつた場合は、 
正面からジャンプ小キックで 
跳び込み' すぐに逃げ小キッ 
クを出すのを繰り返そろ。 

すると、その|つちア—モン 
ドアタックを出しはじめる。 
こうなればしめたもの。 



小キックを大キックに替え' 
運続技にもつていこう。 

また横跳び蹴りスカしバタ 
—ンもできる(厶ズいが)。 


マツスルパワ|には百烈拳 
だけでいいのだ。これを出し 
ているだけで勝負がついてし 
まう0 

時々くらラが、かまわず苗 
烈拳だ。 


J •力—ンもィヤな部類に 
入る。こ-つい I つィヤな相手は 
八メてしまうのが I 番いいだ 
ろう。 

他の方法としては、起き上 
がる所で垂直ジャンプをして 
いると、空中 

もあるぞ 。0 


び蹴りからの連続技狙 U で攻 
めてみよ-つ。意外と入 D やす 
いそ。 


スタ—卜したら跳び込もう。 
そして、ラスプ—チ*0重な 
る<1:うに垂直ジャンプ大キツ 
ク奄出すだけだ0 
ガードされてもひたすら出 



フゥマに勝つ簡単バタ—ン 
がある。 

少し離れた所で垂直ジャン 
プを出しているだけ 

だ0 

キックに反応して炎龍破を 
p してくるが当たらないぞ。 
全部大キックで落とせるよん。 


ブロッケンを八メるには少 
し n ツがあつて' 横跳び蹴り 
のつま先を当てる感じがよい。 

他には、ラスプ—チンと似 
たパタ—ンで、近付いて垂直 
タヤンプ大キックを出してい 
るだけで勝てたりする。 


勝つだけならカシカシ法が 
いいだろ-っ。 

%し' できないならば、垂 

直ジャンフ小キックをワザと 
はずし、着地と同時に太定払 





















対 cp _ 略 . 





ラケンエち基方だ ① え 

にンヌリな本にもけ読覇る j W _ 
使な 'ッみ的多のをん極 パ • 莹； 

，えどラクにに變。パで道 タカ塞）； 
x るなス、こ使蠢キン字連 I I s 
(のどプマれう U ャパの打 ンン|3ゴ 
だ。 I キが技はラン如法 をのフ S m 
°数チシ使はあに出し ま c 

\ 多ンマえ覇るよす。 ず p ! の 

J く'厶る極もつだ大 挙 U 

I のブ 'の道のてけ_ げ戦 

I キロジはののやと極 よで 


A (z 



p > 

m>sWm 

の占晚ウェイト I 状き u 使い方を 

5まく覚元てバンバン当てよ〇〇 


げこそできないものの^ 
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I な__ラ極 B 
" .丄イ悪 r 


蠢 K4I 


miu 


i N Jv 















恭 vs マキシマム 


大キック+大パンチで少しダ 
メ—ジを与えておこ3。 

普段の闘い方は、スラィデ 
ィングを待って投げを行ラの 
が手堅い。投げ返されること 
がけっこラあるので投げ返し 
コマンドも忘れずに。 

それ以外では、遠間でア— 
モンドをガ—ドして、一瞬後 
に覇極道を出すバタ—ンも有 
効。スライデイングや、飛び 
道具を擊とうとしたところに 
よ < 当たる。 


しやがみ小パンチを連打し' 
ドラゴンキックで跳び越した 
ところに覇極道をぶち当てる 
バタ—ンが有効。端近くなら 
ば投げや8段ち可能だ。 

単なる覇極道の連打ち意外 
に効くが、今いち確実ではな 
い。相討ちや、ドラゴンキツ 
クで返されることが多： T し 
かし勝つだけならこの方法で 
B 何とかなるだろ-つ。 


つたところを投げか8段でよ 
い。たまに投げにくるので、 

ホ足払いで光龍破を誘っても 
いい。ただし小足は連打せず' 
--#1回さちんと出そラ。 



鏞で覇極道をガ—ドして、 
すぐに大願極道を出そう。普 
通に出すと返されてしまう。 
—ガ—ドしてすぐ 


大覇棰道連打で勝ててしま 

5。ジヤステイスを待つて8 
段でも OK だ。 


覇極道でよい。なんて使え 
蓄技なんだ。ただ-1/、エ3ッ 
ク同様、 I 度当てたら少し待 
ち、次のを出すこと(ス八 II 
クサンダ—在 ai/r くること 
が多い)。 


7、8人目ならば覇極道の 
連打でも勝てるが' 後半にく 
るとガ—ドしてマッスルボン 
パーで返す確率が格段に上が 
るので負けやすい。 

s なのが、レパ—を引い 
て®0、大パンチをポンポン 
と出す方法。マツスルの技の 
出しかけに当たつた〇、マツ 
スルボンパ—を投げたりする 
こともある。 



f じつと待つて、マッスルボ， 

ンパ—やス—パ—ドロップキ 

ツクを待って8段も可能だが、 
やはり投げにくる場合あり。 



それたバタ— 
ンを使えばい：^だが、ガ— 


ドが堅<なつており、今いち 
闘いづらい。シュラとエリッ 
クはジャンプしてくるので覇 
極道を当てよ5。早めに出し、 
背中を狙えばジュラでち落と 
せるぞ。 

'##? ツドマンがキ J たらラツキ 

I だ。 

カシカシ U* る-:^… 


カシカシ投けを絶対覚えよ 
一つ。‘ Jtl がないとちよ0と…。 
最初のつかみはや^^すいほ 
うなので、それだけが救いだ。 

◄単調ではあるが… 

J •力—ンの闘いはほんと 
に大味。けど一般につらいと 
いわれるジヤンヌ、ラスプ— 
チン' クロツケンなどを楽 
〜に倒せるのが魅力。ギガス 
とディオがちよい辛だけど、 
そこま^^はも I つコレに 
決ま〇だね。今年の夏は君も 
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「ワツノ ^ i / 強いよこれ。 


対道とせ 
空具こて 
技なと落 
_でどでと 
飛 I 道返で言 i 
びポ具す相つす 
遵丨はの手て法 
興ルスでをし 
をがキあ飛ま 
はよのるばラ 


_こいしし 
るでる違ヤ 
黄はと5 E 
人ほす 一 L 


5釜 


T ^ l^sg iigg 

ンのけ適い P k 笨譯 
をキ r 当の u 之葙费 

紹ャしにとは fc/r !>- 
介ラまやは非 I 成た 
しにう春す常 



I 回ん相 D ポな 
二以で手^夕い 
目上減をのンで 
F 握ら離場でい 


相打チ手さ損はこか りとをラ入 i : は李/対よ U 
手すャをてしなれん 手き垂張れは 'コで空って 

…、— y i^nnunn i 

大をのがパレえ る:.1 


p 纖募し m 回 mm 

nhmtrmu ^ mnmu 

っ ni の 

をこ 10 か 4； 握 0 し 去 一 n ■ - 


nr.ii 

1道オガ' 



I 唯一の苦手だつたデイオに_ 
なパターンが発覚！これさ i 
めばクリ^ 1 :! 


__ 


たのに技巧 4立 ッジ いろく法あど上み体 実 
らデ入そピおデち連クャ連連うなばるはに技カラ 用が彳 _ 

iii 

のン。はた連ン，署足大そをこ 'でにのを p 分丨7仗 
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m 張にもの' は い ピち 。割まもらン続しる相 S 
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一 


を当てよ5❶ 

最後に、進練技その一でも 
画面端なら小足払いを2回入 
れてデコピンを入れることが 
でぎる。 

馨知り、層知れ 
谨裂見11 • 

それでは各キヤラごとに闘 
い方を見ていこう。 

こちらの圃合い MK 6 う 


こいつのジャンプ攻撃は下 
方向に非常に強いので、こち 
らのデ n ピンが負け r しまう。 
よつて飛ばせて落と〜す法が 
使えない。ではどうすればよ 
いか。 

スタ—卜時の間合いよりも 
少し離れた間合いで小のコサ 



ックダンスを出すと、 c つ 
は小パンチ連打を始めるので 
着地したら才—ラ張り手を出 
す。この才丄フ張り手が当 to 
穿 t - もガ—ドされても、また 
すぐに小のコサックダンスを 
出す0 

この 3 サックダンスを出す 
_にキックポタン奄押した 
■ど、すぐにレバ—奄後ろに 

入れて空中制御する。 


は〇言雷？ I 番ラク ? マッ f 


いつには飛ばせて落と 
〜す法が一応使える。ただ、 
適当にファ:41 M — ルを擊 
ったのでは"こ： SO の跳びこ 
みにデコピン#閫に合わない。 
こいつ4^^たときや、間 
合いの離^^ J きなどにファ 
イア—ボ—ルを擊つのがよい。 

また、こいつにはもつと楽 
に勝てる方法がある。それは 
垂直ジャンプ大キックを繰り 



戊殺… K ガッ：.戊殺…ドガッ。 

返すだけである。4回当たれ 
ばピ3るので、連続技その一 
か、つかんで減ら〜す法を入 
れてしまお|つ。 

lix 9 isi ? 


ラウンドスタ—-4^らと 
りあえず後ろにさが愚。ほと 
んどの場合、こ：シャ— 
クナックルを擊泣て<るので 
それをはね返してこいつを跳 
びこませる。 

I 度デコピンや才—ラ張り 
手で落としたら、すぐにフア 
イア—ボ—ルを擊つて飛ばせ 
て落と〜す法にもつていく。 


Msip はこちらが立つ r 待 
〇ているとよく跳び込んでく 
るので、それをデコビンで落 

とせばよい。ファイア—ボー 
ルを擊つと対応が遅れがちに 
なるので、ひたすらこいつと 
の間合い在翕わせて待つてい 

るのがょぃだる3。 


ラウンドスタート直後はブ 
リザ—ドブレスなとに備えて 
レパ—を後ろに入れておく。 

へブリングをよく出してくる 


ので、それ在はね返して飛ば 



せて落と〜す法にもつていく。 
また、空中ファイア—ボ—ル 
から飛ばせて落と〜す法 IIC も 
， r いくこともで表る® 

大足払いやつかみ技などで 
こ UO 奄転ばせたあと、起ぎ 
上がろにサンダ—ボ 


Sr 
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ルをタイミングよ < 出してお 
くと、こいつは技を出そうと 
してくらつてくれる。 



















♦ _ 二 


② フラッシュソ—ドパタ—ン 

(目押しパタ—ン) 

これはバタ—ン之いうよ0 
パクチ的要素が強い A 夕—ン。 
しかしこのゲ—ムの CPU キ 
ャラはこちらの技に反応し r 
反撃をこころみる傾向にある 
ためリ—チの長いフラッシュ 
ソ—ドなら逆に相手がダウン 
する or ワケ ® 

相手がフラッシュソ—ドの 
間合いに近づいたら即出して 
やるだけ、これがポイントだ。 

③ ジャステイスソ—ドパター 
ン (ジャステイス投げ) 

このバタ—ンは少し特殊で、 
相手の技を空振 D させるタイ 





相手の後ろに着地する。する 
と相手はこちらに振り向かず 
に技を出すのでそこを投げて 
やるってワケ。 

これは対空必殺技を持って^ 
いる相手に有効だ。 

_できればマスタ— 
伊してぼしい 
キャンセ^! 

ジヤンヌといえば必殺技、 
必殺技といえば…そう、キャ 
ンセル技だ—ってなワケでジ 
ャンヌを使-2っえで欠かせな 
いキャンセル技について説明 
していこラ。 

実はジャンヌの技は立ち大 
パンチ以外はすべてキャンセ 
ルがかかるのだ。これはスゴ 
V (スライディング除く)。 


0 


主に使うキャンセルはしや 
がみ小パンチ、大パンチから 
のフラッシュソ—ドだ。これ 
を使一つだけで連続技も実に快 
適に出せるようになるそ。 

あまり役には立たないが立 
ち大キックにキャンセルをか 
けてフラッシュソ I ドなんて 
のもできる(溜め持続技使用)。 

それでは基本はこれぐらい 
にしてキヤラ別攻略といこう 


基本パターン©の変形で攻 
める。オ=!5\|ドを出して 
シユラが跳びこんできたら小 
スラィディング(以後小スラ) 
を出してめくりぎみに当てて 
そこからしやがみ小パンチ、 
小パンチが当た〇たらキャン 
セルしてフラツシ21ソ|ドを 
当て上|っ。 

中距離で垂直ジャンプ大キ 
ツクを出してダプルキックを 
誘 I つの％いいぞ。 


始まつたら後ろにジャンプ 
してすぐジヤスティスソ IX 、 
すると戊殺掌を出すので後ろ 
に着地してから投げる**以後 
ジャスティスソ—けの 
バタ—ンで完全にはまつてく 


ジャスティスソ—ドで八メる。 
大シャステイスでとびこえる 
と必ずジャ—クアツパ i 出 
すので(タメていよ5となか 
ろうと…)そこを投げるのだ。 

近距離に近づかれたと^は 
立ち大パンチをガ—ドさせた 
後、パタ—ン①に修正しよう。 



マツドマンはとにか<ピヨ 
ンビヨンとびまくる。それ奄 
利用してジヤンヌの対空技の 
練習ステ—ジにしてやろ3じ 

やないか。 

ジャンヌの対空技は！ sfh ツ 


I ドの他に立ち大キック、立 
ち小パンチにジャンプ大キツ 
ク、小スラなど非常に豊富で 
ある。これらを l o ! t > 試し 

てい < のも楽しいぞ。 


こちらから跳びこむとまず 
大パンチで落とされると思っ 
ていい。パ—フエクトはつら 
いがラクなパタ—ンが 3 つあ 










1 つ目は基$、簡単には 
まるぞ。2つ目は立ち大パン 
チで奴の足元をザクザク斬つ 


てやるバタ—ン、 3 つ 目はし 
ゃがんで待って目押しのフラ 
ツシュソ I ドだ0 
中距離間合いにいるとェ— 
ギルへブリングを出してくる 
ので気をつけるべし。 


ィスソ—ドを出すとア—モン 
ドクラッシュを出そ一つとして 
f らつてくれる。そうしたら 
_ ノクジャンプして奴が起き 
あがつたら一息おいてまたジ 
ヤステイスソ—ドりか 
え I /'でボコボコにで表る。 

私〇ぱガタイがでかい奴に 

はよく当馨ねえ。 


しやがんで小パンチを連打、 
するとドラゴンのとる行動は 

① 前進してきて <ち3 

② ドラゴン香ック 
②ジャンプ小キック 

のいずれかをしてくる。© 
の時はセルフディレクシヨン 
ジャスティスソ—ドか C ボタ 
ンで投げ、⑬の時はガ—ドし 
てから(めくりぎみにくるの 
でチヨイ厶ズ)再びパタ—ン 
U はめよう。 


ンプするのち忘れて词かし cfc 
I つとしては <らつてくれるそ® 
もしかしたら全キヤラ中1番 

ラクかも…。 


右のぼ？いい? 


普通に 1 P でブレイして：；> 
るときは目押しフラツシ_ 

I ;かパタ—ン①だが、奴の 
右側に自分がいればなぜかこ 
んなパタ—ンもある。 

J やがんで待0て奴が近づ 
いてきたらしやがみ大パンチ 
i キャンセルフラッシュソ1 
ドと出すと2発とも<らつて 


■ 



ジヤンブ大キックでとびこ 

んで、あとは垂直ジャンプ大 
キックの連発？距離があいた 
ら再びとびこんで…とそのく 
り返しで〇に® 


八ンゾウと同じ戦法でも I 
応勝てるがちよいと怖い。こ 
こは基本バタ—ン①のほうが 
いいかも…。勝つだけなら小 
スラ i 小パンチ戦法もいい。 



WVSJ • 力—ン 11^ 


ii 一 

呼 

■I 


—がくるので危険だ0 
ジャスティスソ—ドパタ— 
ンでスパ—クサンダ—を誘う 
のも楽なパタ—ンだ。 


基本バタ—ン①で/ t ツチリ、 
大キックでも小スラでち好き 

なぼラで迎え5と*0。 


とばせりゃ* 

画面端で待って才—ラバ— 
ドを出し、とんで#たら小ス 
ラから小パンチ、とまあ、あ 
のバタ—ンでいける。 


VS ジャンヌ ■舞^ VS ブロッケン ■ 


強さはいかに…? 

I 言、つええ、それだけで 
ある。え?もろちよつと言い 
方があるって?わかったよ。 

「つよすぎます」、これでいい 
かな?とにかくクリアは絶対 
ラクだよ、信じてくれ。 





























け; 


さ 


f おつと危ない。興上に編るんで使える。 


ろくな硬ルン丨こ間きもレめ mmm 
うるり直でチドでにのドネるこ W 
°。反ではヤさ相合索ラ I まの固ガ 
こ応敵な I せ手わ早ゴドでパ Sr 
れがはいをてにないンラが夕 i < 
で少しが擊か立い敵やン問 I 5?¢： 
楽しば立とらちこにキチ题ン广备 
に遅らちぅグ大とはツヤ。は k'r 
落れく大。レキが落ド丄いと孝琪 
とて動キキネツ多とに吝© 

„ せ跳けツヤ I クいすど擊1か!! ^ 
るんなクンドを°技のつりく し 
だでくのセラガそが藤:て穸は 
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in % 

5 でれ f 。 パうク 


. 卜〇いオッサンにはこれで十分。 



























本ば 
パせく 

出 

ンち I 
に大卜 


I 

(5 


V 




例のカシカシでもいいが、 
先ほどのジャンプロ—リング 
キックでも倒せる。常に間合 
いを離しておいてディオがジ 
ヤンプモ—ドになれば連続で 
<ら0で<れることがある。 
近付かれたら遽続ガ I ドでデ 
イオを離そラ。 


ちょつと八リケ I ンア—厶 • 
を使一つところが多いのだが、 
確実に出せれば問題ない。出 
せない人はコマンドの練習を 
するのだ。 


他のバタ—ンとして、後の 
ほラに出て来た場合、中間距 







的 




















起き上がりを跳び越すと戊殺掌を出して来大 
る。着地してトルネードだ • 



f CPU 戦で 
r 使え業とは… 


ナンパ I の筋肉美を持 a 
プロレスラ—、マツスルパワ 
I 。彼の肉体の前ではどんな 
ヤツも敵じやあない。欠点を 
補って、すべての敵をトルネ 
I ドプリ—力—のェジキにす 
るのだ。 


フスルパワ— 

K の震 


シユラは飛び道具がないの 
で自分から近付いてくるから 
小足払い1マッスルボンパ— 
i トルネ—ドといつてみよう。 

あと後半に出て来るシユラ 
はこつちのジャンプに反応し 
てダブルキックを出して来る。 
その降りぎわを投げよ Q ノ 


iii:- 


ちよ0と0ら IV んでは…。 

必殺技はトルネ—ドプリ— 
力—とジヤイアントスイング 
は投げ技だからいいとして、 
マッスルボンパ—は単体で使 
IP とまず返される。ス—パ— 


ドロップキックは旧キヤラな 
e ) まだしも新キヤ|^^§げ 
b れてしまぅ。；^^ 

5〜ん、ど一つした6いいの 
か…0 

|やっぱり要は 
r マッスルポンバ— 

マッスルボンパ—は敵にめ 
y 込ませるとトルネ—ドプリ 
I 力—を決めることがでキ j る。 
これを狙つていくのがマッス 


トルネ—ドプリ I 力 I' の M 
いに入つて,1\|^^、 ■ 
しやがみ小パンチ or 小キック 
を2回ほど出して再びマッス 
ルポンバ—へとつないでいこ 
50 

そ I つそ I つ、もし b やが_ 
パンチなどがヒた ■ 
マッ スル0パ—0害 顏 
う。連続でヒットするぞ^ 



















ブロッケン。こいつにはス— 
パ—ドロップキック i トルネ 
I ドのパタ—ンが効かない。 
そこで再びマッスルボンパ— 
を使 I つパタ—ンでい 


変身してくるキヤラごとに 
それぞれのパタ—ンにはめて 
しまぉ5。てっとり早くする 
ために変身するとさにボディ 
ブレスで突っ込电5。 


例のカシカシ投げにガ—ド 
>ル 41 ドを加えれば問題は 
ないだろ5。ディオの攻擊を 
ガ—ドした€>レバ—を回して 
ボタン連打しよう。 
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小餃で跳ばせて大キックで 
落としてもいいし、大餃八メ 
も 使えるし、遠間から跳び込 
むことちでぎる。いろいろと 
パタ—^ • の練習をしよう* 


一気 U 1 I ヨ卷ろ 


VS マキシマム 


まず跳び込 4 T アー モンド 
を擊つてきた6ジャンブ大キ 
ックからの連続 技4 ス /t イラ 
ルと出すと、 スパイラルが 当 
たればピヨらせる ことがでキ J 
る。ガ—ドされること もある 
のでスパイラルは I 種の カケ。 

ア—モンドを擊つてこない 
ときは小キックを出せば' ラ 
イトニングタックルで返され 
ることはなくなる。 

普通に闘う場合はスライデ 
イングをガ—ドしての 投げが 
メインの闘い方と なる ♦スラ 
イデイングの終わ わ だつ 
'たり、 目の前で§つてしま 
f つよ3なと杏だと 逆に投げら 
れてしま1つので間合いが遠い 
ときは索早く反応して小足払 
いなどを出そう(難しい)。 

跳んできたらスパイラル。 
タイミングはマッドマン同様、 
早めかひきつけるかど S 6 か 
で。ひきつけす W てガ r ; H さ 
れないよ-つに注意し M 5( 投 
げられてしま I つ)。 


ドラゴンキツクを 

if 

小足払い連打でドラゴンキ 
ツクを誘い、反対側に行つた 


ところをスパイラルキックで 
落とす。これは向$が変わる 
ことでためが解放されること 
«利用している。 

れだけでもいいが、 I 度 
€たら小船—立ち大キック 
に持ち込んでもよい0小船そ 
のものをくら0^<れること 
も多い^* 


待つていると自分を跳び越 
えていくことが多； S ので 着地 
を投げて小船 丨大キックに 持 
ち込める。 ただし g 〜3 回や 
ると間合いが つま Qr くるの 
で再び待ち fc 入ろ5 。 

しやがみ小 K ン チをひキしつ 
けてスカらせ ると光龍破や烈 
光 斬を 出す ことがあるので、 
そこを攻擊することもできる 
(烈光斬にはスパイラル)。 




i 

小船 i 大パンチのみでよい。 
小船をくらうことも多い。 


f んどマツスル 
とい〇しよ 

SB 

マツスルパワ—と全<§ 
なんですけど…。端で待ち、 
覇極道をガ—ドし r スパイラ 
ルを当てるのもいい々 11 

?s 0O0SP 


小船丄大キツクがきく。 小 
船をくらうことが非常に多い。 
八ンゾウ の d :. 3にひたすら待 
cur ジャスティスソ|ドな 
どを出してくるので、そこを 
投げ、もし<はシユラの よ*つ 


に 連続技でピヨら せても よい。 


遠間から大キックで跳び込 
むと' 空ジャンプで跳ん r < 
ることが多いので意外に蹴れ • 
る。だがこれだけでは勝つの 
は難しい。 

有効なのがしやがみ小パン 
チからのスパイラル。近くで 
これをスカるとラスプ—チン 
はファイア—ポ—ルを出そ一つ 
とするので素早くスパイラル 
で切ろう (2 回当たる)。反応 
が早くないとダメ光¢0 I 回 
倒したら起き上が Q に跳び込 
んで小パンチをガ—ドさせ、. 
黻れてスカつたら同様にやろ 
う*たまにアクセルスピンが 
<るので機械的にやらないよ 
ラに。 

自分が倒されて、起$上が 
〇に近<にいるとキ j は小パン 
チを連打していればいキ j なり 
パ タ—ンに持ち込める。 


八ンゾ CMJ 5つす 


_八ンゾウとほぼ同じ闘い方 
でよい。しやがみ小パンチで 
炎龍破を出す確率が 八ンゾウ 
よりも高い0 


ピヨらせろ 一 い= 


やみくもに大船連打だ。ブ 
ロッケンはよくくらつてくれ 
る。だがジャンプキックでし 
ばしば反撃して<るので、そ 
れをくらつたら歩いていつて 
着地に連 s をたたき込んで 
ピヨら曾 C しまおう。単に投 
けを行つてもよい。 


i 夕—ンの数は 
6 0てこと 



今まで通りきちんとパタ— 
ンを切り換えて使えば大丈夫。 
落ちついていこ5。 


_隸ば 


ジャンプを スパイラルで 落 

とすか1けでとに 
かく I 回転ばせて間合いを離 
そ-つ。そして大餃八メのみ。 
少しアレ^^て小餃 i スバ 
イラ ルち 可能。スパイラルの 
ひぎつけが大事 だぞ (ガ—ド 
されないように)^^^ 

大鲛を垂直 ジャンプでよけ 
られたら残念ながらやり直し。 



_ 3アー^ f 

IP ヶン- 

C •キッドを使5場合、注 
意するのはセルフディレクシ 
ヨン。ドラゴンに対して使う 
，鞍 (?) だが、たとえは銚び 
越 曼て いつた相手を 投げると 
きな どに、 滕手に シャ—クナ 
ックルが でてしまうといつ た 
ことが よ <ある。そ|つい-つと 
きは C ボダンを使-つか、きち 
んとニユ—トラルにしてから 
投げよう。 

クリアするのはかな〇楽な 
部類に入るキッドを使わない 
手はないぞ。 
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時もある。ダッシュに反応し 
て、投げられる時もあるが、 
キックポタンを早めに押せば、 
それは肪げるだろ5。 

ち5|0は、敵が間合いに 
入〇たら二段背負い投げをき 
める A a 夕—ンもある。 

これは簡単で(そ3でもな 
いが)'敵が近づくのを待つだ 
けだ。ただ、リヨウコやマ_ 
スルパワ—は投げ間合いが広 
s ので注 it してほしい。 


リョウ num ^ フと似た 
ようなパターン # r きる。 

立ち大パンチ(レバ—ニユ 
I トラル}だ： b でいいのだ。 

起 e 上が〇に、戊殺掌を連 
続(ミスなし)で出していれ 
ば、勝てることもあるぞ。 
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ほとんど前半 6., A ^ P だ。 
多少攻撃的なので；；や D やす 
い面もある。 

P やなのはマキシマムぐら 
いで、残〇はパタ—ンによく 
八マツて <れるそ。 


まずさが〇、デゴオが近づ 
くまで待とう。 

二段背負い投げのギリギリ 
の間合いまできたら投げてみ 
よう。感じとしては、間合い 
に入る前からコマンド入力し 
はじめればいいだろ*つ。 

2回二段背負い投げがキ J ま 
るとモ—^が変わるが、運が 
い S と、そのまま歩いて近づ 
いで <§ ye もあるぞ。 

他に、全キャラに通用する 
高度なテクニックのパタ—ン 
がある。 

それは、連続戊殺掌パター 
ンだ。倒れた相手に連 iij>r 
rb ているだけで勝て 
あるぞ。 

エリックなどには、離れた 



所で出しているだけでもいい。 




まずスタ—卜時によくジャ 
k ンプをして<るので、小ダッ 
1ユジャンプキック 

着地したら I 拍置き、逃げ 
ジャンブ大キックをガ—ドさ 
せな IV ように出そう。すると 
マッドマンは垂直ジャンプ攻 
擊を出すので、スラィディン 
グで転ばせよ 5 。 

そして起&±がる所に、同 
じように逃 f ツクを出せば、 
バタ—ンにはまるぞ。 

はい—? 


まず後ろに下がりエリック 
が近づいたら、立ち小キック 
を連続で出していよ-つ。 

エリックは、斧を振り回し 
たり、スラィディングで近づ 
こ5とするが、すべて止めて 
しまラ。 

その-つちジャンプ攻擊と、 
立ち攻擊を2回 (3 回の時も 
あるが…)出すので、それは 
す*<てガ—ド->*4う。 

すると近づいてくるので、 
そこに二段背負い投げをいれ 
よ-つ。これで勝てるぞ。 



また、エ 5 T ' yl ク砂起き上が 
る前に近づき' 早めに垂直ジ 
ヤンプをするとエリックも跳 
ぶので、そこを空中投げする 
'» ちいいだろ5。 


まずスタ—卜に跳び込もぅ。 
ア—モンドシヨットを出した 
らしめたもの。連続技を決め 
て終わりだ。 

もしア—モンドシヨ1卜在 
出さなかつたり、連続技が決 
まらなかつた時は、パタ ー ン 
を変えよ一つ。 

バタ—ン -u D r は"正面か 
ら大キックで跳び込み、ガ| 
ドされたら逃げ大キックを出 




ハイ来だね。投げてやるか。 


そぅ al する^'リ 
地する所に小スライディング 
で近づいてくるので、二段背 
負い投げで決めよラ。 

他には、起上がる所に当 
たるよ-つに垂直ジヤンブ大キ 
ツクを出すと、シヨルダ—チ 
ヤ—ジングが<ることもある 
ので、ガ—ドして二段背負い 
投げだ。 

崔払いで…八 T 


スタたら、しやがみ 
小キック奄ひたすら進打。す 
ると、いつかドラゴンキック 

で跳び越すので、着地を二段 
背負い投げか足払いで 0 K だ。 


まず' しやがみ小キック奄 
出そう。すると光龍破を出す 
か、跳び越してくるので、ど 
ちらも着地を二段背負い投げ 
で投げる® 

二段背負い投げが CU 回決ま 
0たら、モ—ドが変わるので、 
しやがみ小キックからしやが 
み小パンチに変えよ|0。そ*0 
すれば、光龍破をよく出すぞ。 


意外と、戊殺掌だけでも勝 
ててしま I つ。連続で出してい 
ると勝手に突つ込んで来るぞ。 

それ以外では、跳び込みか 
らの連続技狙いでも勝てるぞ。 


とにか < しやがんで待ち' 
小足払いか覇極道が来るのを 
待とう。 

小足払いが来たら、大足払 

いを出そラ。そろすれば、ぼ 
とんど当たる b 覇極道がきた 
§1 ドしてすぐにスライデ 



イングを出そう。これも当た 
るぞ。 

エリックと似たように、起 
ぎ上がる所を空中投げでキしる 

そ。 


どうすれぱいいの…彼女？ 


0 


VS ジャンヌ 


離れて、垂直ジャンプ小キ 
ツクを出し rs ると、時々ジ 
ヤステイスソ t ド#33して< 
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使技方 2 • 
いで攻種シ 基 
よあ擊類ユ本 
ラ今パあラ 操 j 
に。ンるの作 1 
よこチ '必钃 
つれ技ダ殺3 
てらとツ技 • 
はの対シは必 

縁震麗 IR : 

首もり前て 1 




lllfltliil 


mmmum m 


をはななンヤ華つは作 
-—繰使こがチ|么てシ緬 
がクじにりうとらやの X 軽ユ2 
重系うは出目の倒大多夕視ラ. 

nmtmmn 

確前チ跳えろつをたをなイ 
実方で びてにた 使ず使いす 


兵り°にはに 
器すよゆ某使 
でるつつゲつ 
落のてた丨て 



これに投げを加えて楽にクリアた。 



ここではまずシュラの特徴 
のさまざまなポイントに焦^! 
をあててみた。まずは！ W 知 
る前にオノレを見てみよう。 

❿基本揉作 161 •嫌作感覚 

ジュラのスビ—ドは意外に 
おそく、おせじにも俊敏とは 
いえない。ただし特殊技のス 
ウェ—パックはとつさに後# 
向に移動できるありがたい技 



を絞めることになってしま5 

ので要達だ！！^! ■ 

基本的には攻略上必要な技 
はダ：ッシュストレ imp 
跳び膝蹴りの2つだけだ。出 
すと^はダッシュストレート 
は大で、真空跳び 
S そぅ。 '0 

r 頭にたたき早 • 

KgfN — 厶の C PU キヤラ 
はオツムは少し弱いが反応だ 
けは人 I 倍のモノを持ってい 
る、といラことはそれを利用 
してパタ—ンを作ってやれば 
いいって訳だ* 

■ここでは全キヤラに通用す 
るパタ|ンを紹介していこ3。 

バタ—ンその 1 V 
蹴？)のみで QK ! 

パタ—ン 

ーシユラの立ち小キックは榭 
るのが早く、また攻撃判定% 
大きいスグレ物である。これ 
を使わない or 手はない^# 
基本的には相手の近く (大 
足払いがギ y ギリ当たるぐら 
いの間 4 s = l いがベスト)で立 a 
小キックを出し、相手が反応 
して何かしようとする所に大 
足払いを出してやるだけ：11^ 
このパタ—ンには新キヤラ 
6人に対して実に有効、かな 
らずマスタ—しよ5 0 ^ 



反擊を<らぃに<ぃ立ち小キッー 


相手と遠い間合い(両者と 
も画面端 or のが好ましい ) j 
で真空跳び膝蹴りを出し' 降 
下時に相手と重なるよラにす 
る(実はこの間合い調節が厶 
ズいのだ)。 

そして着地後に小足を連打 
するのだ！当たれば2回出し 
て大足払い、防御されたら小 
足を連打した後スウ H — パツ 
クで逃げよう。このパタ—ン 
は八ンゾウ、フウマやブロツ 
ケン、 J •力—ンなどに有効一 



小足払いを空振〇させて大足 
払 Mm すバタ—ンと、ガ— 
ドさせた％いきな0大足払い 
_出すバタ—ンがある。 

«* 前者はラスプ—チンやプロ 
7ケン、マツ^ iBIfr ■使：：： 
い、後者は八ンゾウ、フウマ 
に使える0 

これら®/ t 夕 i ンを織りま 
せながら"： s ^ s よキヤラ別 
に攻略だ。 


cpuiio 


基本的にはパタ—ン①でい 
い。立萏办キック連打でも大 
足払いで転ばせてもいいが、 
間合いを少し広めにとつてお 
こう(大足払いが n ワイ…) 0 : 

少し離れた場所で垂直ジヤ 
ンプ大キックを出してダプル 
キックを誘って投げるちまた 
よし、ダブ^^^迎擊も 


またよしだ0 



ダフルキックが当だ^^て… 


蠢でパ I フエぜ 


この人は立ち大キックに反 
応してパンチや足払いを出す 


のでそこを大足払いで転ばせ 
てやろ I つ。間合いは当然大足 
払いがギリギリ当たる _い 
で(以後これを「大足払い簡 
合い」と表記)。 二 
また画面端で逃げジャンプ 
大キックのみ(垂直ジャンプ 
はダメ)という横着パタ—ン 
ちある。 


まずスタ—卜した 
キック連打、これだけで#勝 
てるが芸がなさすぎる。 

キッドがとびこんでキ j たら 
立ち大パンチのアッパ—で迎 
擊してすぐに後ろに少し下が 
つて垂直ジャンプ大キック。 

' タヤ—クアツパ—を出 
すのでそこを投げて再びジヤ 
ンプ大キック橙げで OK だ。 



スタ—卜時の間合いを常に 
保ちつつ(スウ H — を有効に 
使おう)とびこんできたら即 
真空跳び膝蹴りを出す。さす 
れば上り、下りとも当たって 
狂人を天国へといざなわん。 
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: まずスウ HI パックでどん 
どんバックして画面端に位爾 
させる。そこで泣ち小キック 
連打してやるのだ。ここでレ 
パ—を左に乱いておく (ガ| 
ド方向ね)のがポイント。ェ 
リックがとびこんでキ」ても立 
ち大パンチ(ひじ)で返せる 
ぞ。基本バタ—、ノ ® r もよい。 



スタ—卜したら垂直ジヤン 
プ小キックを連続して出す。_ 


を出したらしめたもの、つか 
ず離れずななめジャンプ小キ 
r ^ クでパ—フエクトだ。ただ 
f 人目の時はダメ。 

大足払い間合いで大足払い 
のみパタ—ンでいつ可。 


ドラゴンキック_ィッとね 

ドラゴンに対してはしやが 
んでの小技連打でドラゴンキ 
ツクを誘ってやる。 

注意点として、ドラ--!1ンキ 


ラゴンを投げる際に C ボタン 
で投げることだ。 A ボタンで 
投げようとするとセルフデイ 
p > クシヨン機能が働いてしま 

0てタイガ—フアングが出て 

しまうぞ。 


基本バタ—ン③で攻めよ一つ。 

タイガ—クロ—をガ—ドさせ 

て大足払いを出すと光龍破を 

出すかこちらをとびこえる、 
そこを投げてやるだけだ。 

たま—に光龍破が当たって 
しまうこともあるのでパ—フ 



ジャンプ大キックをメイン 
に大足払いをまじえるだ|*で 

何の苦もな<勝てる、マッス 

ルボンパ—が吉たらガー i 
すぐに投げること。 

基本バタ—ン②でも楽に勝 
てるぞ〇 ^ 


中間距離でとにか <待つ。 
すると覇極道で突つこんで< 
るのでパックジャンプしての 
大キック(反応が早ければこ 
れが当たる)から小足払い2 
回 i 大足払いのワンセッ h #/ 
入れてやろう。 _ 
垂直ジャンプ大パンチだけ 
という手もあるが今イチ効率 
が悪い0 匕 


キ J 上が〇にIつま <後ろに回 
こむようにとびこむと、フ 
ツシュ - V — ドを出すのでそ 
W 搜げるのも睐“ぞ。 



サギパ7を迎え擊てるか? 

Li 

^賃ンブ大キックでとびこ 
んでヮンセットを入_て_ 
う。1回転ばせたら彼女の起 



基本バタ—ン◎で攻めるの 
#いいのだが-つまいとびこみ 
方がある。 

遠距離で待つているとラス 
プ—チンがしびれを切らして 
前進して<るので少し前に歩 

いてすぐジャンプ大キックか 
らワンセツトを入れる。ヂ入つ 
たら再びそれを <りかえそう。 


八ンゾウと達-0バターンで… 


八ンソウとまつたく同じ攻 
めで OK だがそれじやつまん 
ない、そこでゆかいな^%— 
ンを。 

まずフゥマを端に追いつめ 
て転ばせる。奴の起きあが0 
にダブルキックを重ねてやる 
と奴はなぜか反擊をしない。 
そこ %^ 入れて再び 
ダブルキックだ。タイミング 
と圃合いがムズいが美しいぞ。 


さあ、こいつはシユラの最 
大の一 sym ^ ll 。 こいつのた 
めにあるパタ—ンを使って逆 
.1 C このライパルをいじめてや 
ろう、基本バタ—ン1だ。 
もし小足払いが d 2 i ドされた 
ときは一発空振〇するまで小 
足払いを出し，すぐに大足 
払いだ。ジ^!»_〖/サイル 
を出そ|っと知1<らって<れ 
るぞ。 


「墨 


要は辈ャラ sw ® 

vnm ■■ 一 111 ■■■ 


シユラの時以外はなんらあ 
わてることはない。おちつい 


てダメ—ジを与えよう。 

シユラの時だけはえらく攻 
擊的でとびこんでるので真空 
跳び膝蹴りで逃げよ_つ。 


勝つならやつ镜のアレ 


まと 4 PIC やるなら立ち小キ 
ツ久でスライデ<シグをさそ 
つて一発目をわ^^らつて 
投げる。消極的だが|応勝て 
るぞ。 



シユラは前半6 人には異様 
に強いが旧キヤラには手こず 
る。そんな中でも美しい技を 
出した時は「ああつシユラや 
_てよかつた = w & 想5に 
ちがいない。とにか<ダプル 
キックとムエタイキック C つ 
きる、この2つの技を使つ r 
美しいブレイをしてあのエン 
デイン@拝もうではないか， 
特にネオジオユ—ザ—はあ 
そびプレイに精進しよう。 
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f 皆！ 

マツ：金パタ| 

P ンザマス 

これは他のキヤラでもある 
飛び道具で相手を飛ばせて対 
空兵器で落とすと -U 5もの® 
飛ばせるのはもちろんマッ K 
マンアタックの小。落とす技 
はサイド仮面アタック、仮面 
アッパ—やマッドジヤイロな 
ど。ほとんどサイド仮面しか 
使わない光ろうが…。 

でぎるだけ敵と自分を端と 
端にしてから八夕—ンにはめ 
よう0;" 


神に仕える身である、精靈 
フアイタ—、マツドマン。そ 
んな彼にふさわしい翮いかた 
を伝授しよ-つ。 


マツドマンの動$はとにか 
く変。スピ—ドは#^遅く、 
ジャンプはス □1* 攻撃なん 
かは技が多彩《著の辺は操作 
説明のぺ—ジを見て覚えてお 
いてね)。まずはこのとても奇 

妙な動きに憤れるのだ。 

■バタ—ン SWM 

，できるだ装に 

，倒？マス 

マッドマンには ^^ 

るだけ簡単かつ迅速に行无る 

バタ—ンがたくさん§々ま 

ずは次に孥げるバタ—ンを神 

の声と思って覚えてくれ。 


間距 KI でマツ K ジャイロを出 
し r 敵の小パンチを誘い、そ 
こに進み精霊アタックを当て 
るだけ。リヨウコを除く新キ 
ヤラ 6 人、そしてあのデイオ 
すらはめてしまえるのだ。 


バタ—ンを変えるとさらに楽 
に倒せるぞ。 



4醬で引—: b " 

，引 P 付5■ンザマス 

とにか<垂直ジャンプ大パ 
ンチで相手にぴたりと引っ付 
<だけ®間合いが離れたな6 
前方斜めジャ#:プ大パクチで 
追ってやろ弯 

一度くつついた). D 二度と離 
れないようにする…これが鉄 
則だぞ。 



敵に <e> い投げされないよ/つ 
,c ほんの少し離れてジャンプ 
◊ しよう0 


1 f I 芈 

awi バタ 
»1 ンザマス 

ホントに何も考えずに進み 

1|费アタックを出すだけ。前 
半面や後半のマキシマムなど 
簡単に決まってくれるぞ。 

パ—フ H クトは確実に取れ 
ないものの、たまには変わつ 
た倒しかたで倒そう…という 
ときくらいに使つてくれ。 


_あなたのマツドマ 
i ンライフを aw に 

蒙す KJWJEtK 

" これはパタ—ンとい^^け 
ではないが、敵のスキに入れ 
る連続技を伝授しておこ5。 
例えば CPU 八ンゾウが光龍 
破スカツたあ…てなときにた 
だ投げるのでは面白くない。 
そこで仮面頭突き (2 発) i 
小足払1\1^|<足払い(スライ 
ディング)と入れよう。する 
と相手は気絶してしまい、再 
び連続技を入れることで|気 
に相手の体力を奪つてしまえ 
欲るぞ。 


それではこんなところでキ 
ヤラ別に攻略してみることに 
し <t ラ0 


MJ パタ^ Mi ■まつて< 
れるのだが、進み精霊アタッ 
クをガIド古れることが多い 
のでマッ H ジ^ V 口を2回や 
つてから進み精霊アタックを 
当てると SLV 。 

後半に出て来るシユラには 
_■« ンプしてダプルキックを 
誘おう。そしてダブルキック 
の着地にガシガシと連続技を 



引 P 付キ J バタ j ンで QK。 
でも常に引〇付いてな< ても、 
ず一つと垂直ジヤンブ大パン 
チを出し<:5_げでも tv い。 
リヨウコが戊殺掌さえ出して 
くれれば何も問題はない。前 
半に出リヨウコはあま 
り戊殺攀を出さないので気を 
付けよう。 


やはりこいつも MJ パタ| 

ンに。ちょっと動$が厄介な 
ので MJ パタ—ンは進み精霊 
らはめよう。 

あと MJ パタ—ンを改良し 
マッ^.ジャイロ—近付く 
i マッド：^イロ…と繰り返 
してキッドに近付いてシャ— 

クアツパ—を出させよう。シ 
ヤ—クアツパ—出したなら被， 
けるなり踊るなり連続技入れ 
fe なり何してもいいよ-^ f 



Y ソドジヤイ〇のみ 
















〒 'S スルパワ—と罔じく、 
飛ばせてサイド仮面か進み耩 
霊アタック®近距釀でマツド 


黄金バタ—ンでもできない, Ji 
ことはないのだが、ジャンプ 

大キックが S よつと曲者。そ 
こでラスプ—チン同様、引つ 
付きパダ—ンでいこう。 


—isfefc?: 

隊 ^! IH 

こいつには例のカシカシ法 


マ- VH ▼ンでのクリアは楽 
だろIっ®ぢょっと特殊な動き 
に愼れにくいのだが' 使って 
いればその-っち愛着がわいて 
マツドマンのトリコとなるだ 
ろ-っ。みんな使ってくれよ— 
使った人にしかわからない楽 
しさが沢山あるんだから…。 
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3技を繰り出して、最後に回 
1/蹴〇でシメる、とい|つ連続 

攻擊がでぎる。しかち、1発 
入つたが最後、2発目以降は 
ガ—ドでぎない。また、こち 
らの意志で好きなと$に止め 
るこ-きるので、途中か 
響跳びこんだり、足払いに切 
0かえたりちでぎる優れ技で 


_休寒 

- 攻めた is 

P キャンセ：^ 


• アッパ I - ►烈光斬 
これは、主に、跳び蹴りを 
P — ドされたときなどに使一つ。 

电ちろん' 大キックがヒッ 
K してれば、自動的に 3 段に 
なるのは S うまでもないだろ 
ぅ0 

4栗的蓮_ 

では、本題に入ろ 5 。基本 
を列挙してみると i 


• 忍法光_溉析 

特に前作と変化なし。出し 
際と降り際が無防備なので気 
をつけたいところだ。 

• レッグラリア—卜 
今回よ D 加わった新技。イ 
マイチ、使い道がないのだが、 
三段攻撃のラストに使口たり' 
エリックのエ —f へ3ン 
グを小で抜 ： b たりする® fc は 
使える。 J 


•A パンチ連続技 

これ%今回からの新技で、 
相手と近い状態から A ボタン 
9^1パンチをヒツト or ガー ^-1 
させると、そのまま A ボタン 
を連打していれば次々に S が 




f *9^0 た f 

蠢盏果 

前作ワ—ルドヒ—口—ズの 
闘いから、さらなる修業をつ 
んで帰つてきた八ンゾゥ。 

ここでは、前作との違いを 

見ていこ5。 

•烈光斬 

前作よりも、ス#が小さく 
なつたよ|つだ ♦ 啪と大の使い 
わけ__屋要。ちなみにフ 
ゥマより、ほんのコンマ数秒 
だけ八ンゾゥのほ|つが硬直が 
長ぃ。 

• ダブル烈光斬 

前作と違い、地面を滑るス 
ライディング系を持つキヤラ 
に弱くな〇、下を簡舉に抜け 
6れてしまうよう u «， r し 
まった。 

しかし、上方向には強くな 
つてお〇、対戦相手と画面の 
雨端に位 8 しているならば' 
タブル烈光斬の連発だけで、 
相手は跳びこみにくくなるり 
それだけ、今回は上方 C 建 
い。跳びこみ防止として使え 


画面の両端に位 B しだ5、ダフ 
ル烈光斬を進射。けつこう嫌な 

ち0がある…0 


•光龍破 

八ンゾウの' 今回 II ちパワ 
I アップした技がこの光龍破。 

前回は、三段攻撃のジャン 
ブ+ yt ツク i アツパー光龍破 
を決めても反擊されてしま0 
'*''が'も5、そんなことはな 
今回は、ヒットすると¥ 
手がダウンしてしま a のだ H 

また、フウマと違い' 横に 
ブレつつ上昇するので、空中 


















































1 f とにか v ®0 てみ 
I よう。すべては 
そこから f る 

J •力—ンは、対戦で使つ 
ている人が案外少ない。しか 
し使いこなせば相当強 S キヤ 
ラであると思5。 では どう使 
霞 ばいいかを考え r いこ一つ。 


小、大をうまく使い分けてい 
けば、かな〇の恐怖の対象と 
なるだろ-つ。ガ—ドされても 
しやがみ小パンチの連打、モ 
ンゴリアンダイナマイトを直 
後に出せば反擊はまずくらわ 
ない。 

おや、よ<ガ—ドし芝ねえ。 

盡 





















▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 


これな 6 V ぐられる _ はな 
いでしよ。 

ジャンプして空中アクセルス 
ピンを出し、先読みしようと 
して跳びこんで吉た相手に当 
てるとい|つ奇襲もある。 

◄今まで«いてきた 
，—に… 

対戦においてはすこしつら 
い位覼=いる(個人的な意見 
ではあるかもしれないが)ラ 
スブ—チン。だからといつて 
毛嫌いしないで、みんなちラ 
スフ—チンを使お-つ。対戦は 
楽し <ゃりたいしね。 


ま0たと杏は、相手の着地に 
つかみ技を狙一つ、いわゆるく 
らい投げである。 

ただ、いかにも使えそ I つに 
書いているが、一歩間違一つと 
そのまま負けてしまうことも 
少なくない。つまり最終的な 
手段である。 

嵋攻擊は癸 GSS 
…となるか？ 

さで、ここではラスプーチ 
ンの攻めかたを書いていこう。 

ラスプ—チンの攻めは、相 
手を I 度転ばせてから真価を 
発揮する。その攻めかたはズ 
パリ、コサックダンスと大 or 
小足払いの使いわけである。 
起き上がりに強力な返し技を 
持たないキヤラには、これだ 


◄ S1.S 

變頭に入れて董と 

まず必殺技関係から。ファ 
ィア—ボ—ルと空中ファィア 
—ボ—ルはかなり使える 。 C 
PU 戦のように多用するのは 
あまり好ましくないが、けん 
制の手段としてはよいだろラ畠 
同じ飛び道具で#"サンダ 
—ボ—ルのほ-つ 4 S まいち使 
殳な：^。まっ&<使ぇなぃと 
いラわけではないが、硬直が 
畏いのではね返されたときに 


これが筘〇がちだか&怖ぃん 
だよ。 


けっこラかわいい技な / ul ^ 
吿るのが大きい。これはつ- M .. 
〇間合いを詰めるのにも使 X 
るとい3ことである。 

あとはオーラ張り手。や,^ 
遠めの間合いから、相手ので 


















㈣ 辦薩そ imwi でノ m 

す妄とジ技、のての時つかは5ソばこ tt $ミ 
ti ° g ;? る技対'スいき'突、空だののんを'ノ 

空 iRm う uuuht^i 


ら一出びな同悪しもテ 
ナち_め立す__こ立_いじ魔よ_ぞィ 
::らくちのまちか7ぐうれン 
H はる小がれ大° v 6がじク 
E ■敵よ パボたキ でいなやで 
3を5ンイ際ッ プのいあ遇 

。沿 ㈤ 沿5! 

辦た:ぅ'蠢パせ ! lS 
只^? S 么' 


ジャンヌは対戦において、 
つむをいわさぬ最強(狂)キ 
ヤラである。しかし、ジャン 
ヌのどこがど一つ強いのか?こ 
こではその真相にふれつ^ジ 
• P ンヌの強さを検討して' 攻 


と、このようにジャンヌの 
技はスキが少なく使いやすい 
ことがあげられるが、大の攻 
一かにジヤンヌといえど 
もスキがある。使-つボイント 


_ 


これらの戦法ははつキ j りい 
つてキタナイ戦法といえるか 
もしれないが、そん# M とで 
ためらつてたら いけない。ジ 
，ャンヌは強い、だからどうし 
たんだ、 オレは ジャンヌが 弱 
くても使〇てるぜ —0 て人は 
とにか<楽しく 対戦をやれば 
いいが、勝ちたいだけの人は 
まあパリパリ使いなさい。 

_最後に、雰羞手ち 
|互い UM 得で塞 


◄実戦編2•禁断の 
連繞攻撃の数々だ 

なぜ小見出しが連続技では 
なく連続攻擊となつているの 
か?それはジャンヌの技がス 
キが少なく'敵にガ—ドさせ 
た後に反擊をさせる間もなく 
次の攻擊に移れるところから 
きている。その連続攻撃の I 
例をあげ r ' み^5。 

①小スラからのしやがみ小パ 




通常技だけでも闘えてしま - つ 

とい - っ点に尽きる。その通常 

技について見てみよ-っ。 

パンチ(剣攻撃) 系の技で 
は小•大を問わずに すべての 
技が使えるといって小 
パンチは連打が効き チ 
'は立ち大パンチが大変^^ 

が長く威力もある、特にしや 

がみ小パンチは当たればその 

まま大パンチにつなげられる、 

とい5つにとにかく技の出」 

るのが早いのだ。 

お次はキック系の技だ。と 
にかく使5のは立ち大キック 
にしやがみ小^^^^^ィ 
デイング)、ジャンプ大キック 


⑩ジャンヌの必殺技に〇い^^ 

1ジャンヌの必殺技は飛び道 
具の才—ラパ—ドとフラツシ 
ュソ—ド、ジャステイスソ— 
ドの3つ、いずれち溜め系の 
技である。対戦においては主 


^ —-3— 
，ら w や ni すか9 

ここでは実際に対戦をして 
いるときに起こり a 憑伏 M 

ついて考えていこラ。ま1^ 

空兵器を紹介してい < と ••• 

©^スライディング 

§ち大キック 

ンチ 0 
の3つが代表的で泰る M 
まず初めに結論をいってし 
ま I つと 、 d •力—^！^_ 
外はほとんどすべ r 小スライ 


















^ —fl 

pisii 

ブロッケンは何といっても 
全キャラーのリ—チを持って 
いる。だがそれ以上に欠点も 
沢山ある。それゆえに相当な 
テクニックを要求されるキャ 
ラとなっている。 

まずはブロッ! v ンの性能を 
見ていくこ と つ。 

piuofi: 

ゆつた〇としたスピ—ドに 
ふわりとしたジャンプ 、 t 
ちよつと早くしてく^*と t \ 

I つかんじである。さら 
ついても同じように遅い H ス 
キがあるというのが翼られる。 


, Y チはあ f の 

r の… 

證離戦のために 
あるキャラクタ—なのだが、 
やはり接近戦に弱いとい5弱 
点がある。跳び込まれたりす 
る、とも5防戦 I 方、一度離さ 
ないと相当ツラい闘いになる 
だろう。 

Iやは OJtm は 
IrIK^ て H ぇ ■ 

とにかくこれに尽きる。立 
S 大キツクをメインに使って 
いき、相手を近付けないよう 

にするのだ。 


2つある飛び道_も111 
んスキの少ないグ 
ンチャ ぅ 
でもまだスキがあるので擊つ 
前に立ち大キックでもガ—ド 
させてからにしよう。 

あと攻めかたの3ンビ_ 

«ョンも攀运—ま_ 

スキをでキ J るだけ与えないよ 
うにジャンプ大キ，クやジャ 
ンプロ—リングキックを® 
て H お-つ。 


の跳び込みを見てか6でも十 
分圊に合5のでぜひ使ってほ 
しい。でも八ンゾウ S フウマ 
一着 f ' 段^,4とブロッケン 
_気を付けておくれ。 
¥にも例のジャンプロ— iiL 
ングキツクも空中戦において 
待っている— 
W 忘れずに。速いと送は pf 
リングで落とそ5* 


敵が地上にいるならジャンプ 
技は大キックで尨{ドさ_ 
よ-つにしよラ。 

跳 S — 

1 

やは〇これは八 y ケ—ンア 
—ムと思ぅかも知れないが、 
伏兵的な返し技があるのだ。 
なんと垂直ジャンプ小キック、 
これを登りで出しておけば鳙 
とんどの跳び込みを返せてし 
まうという<らい強い。相手 


_ジエットアタック 

W 灌いこなそぅ 

_ずジエットアタックは攻 
¥けの技でないことを覚え 
r ぼしい。この技は C ボタン 
奄押すことによつてやめるこ 
とがでキ j るので、ただ移動と 
して使-つのも一つの手だ。そ 
<0と老钛レパ—を下に入れて 
おこ5。着地が早くなるぞ。 

でも、や〇ぱ0攻擊4 J 使つ 
念臨ぅがいい0この技はヒッ： 
卜ざせると相手を転ばせるこ 
とがでぎるのだ(ブロ#ケン 
は相手を転ばせる技が必殺技 
とこ G かない)。相手のジャン 
プや飛び道具などの硬直に当 
r るのが〇まい使いかただぞ。 


しゃがんで2擊に 

P ノチ_ろ 

>1— 出しを見て「はあ?ブ 

じゃで君えよ」と 

一一思5かち知れないが、実はで 
きるんですよ。でち普通 1 C や 
0たらまず^ y ❼そこでボタ 
ンを押してからジャンプし r 
みよ一つ。 iem 事に登りパ 
ンチが 


大パンチ i 立ち大キック(レ 
パ—あり) i しやがみパンチ 
…でも滅多に入れる機会はな 
い…悲しかあ。 

続いて' お手軽な—を。 
立ち大キック PA 
I 入れ) i 立ち大パンチ—し 
やがみ大パンチの 4 段。敵を 
転ばせたときに狙つてみよう。 

さらにプ P ッケンは近くで 
立がみ大パ 
ンチをヒットさせたとき、連 
続でジエットアタックが入る 
(タイ^^^超厶ズ)。カッコ 
よ < 決めてみよう。 

I ill のパ7 
ダウン不況馨 






















武器となるのがこの技、マツ 

スルボン八|。でち〇0-=1戦 
一:様、ただ単に出すだけでは 
遊されてしまう。そこでマツ， 
スルボンパ—を出すポイント 
を挙げてみよう。 


敵の起吉上がりに… 

これは中間距離から小で出： 
す。削〇に使ろくらいなのだ 
#- …。意外にくらってくれる 
#も0 


ダメ—ジは覚悟しなければな 
らないだろ I つ。 

あくまでも奇襲技'1:嫌に 
使うのがいいんだ 1^1-, ‘ 


以上のよう C 使つてい<の 
だが共通して、ボンパ—のあ 
とに小足を 31 打して離れるよ 
5にしょラ* 


—ttKufK 

ブ： V-RI に 


ブ： V-RI に 
すべ—託せ" 


こ-つしでみ€ど©分から狙 
えることは少ない。敵の攻撃 
をくらつたときなどに狙つて 
みょう。ボン'八—の後に狙つ 
ても1\いのだが B ょつと…ね 



4 i . 

t% 1 

§71 r'* 























える機会は憲外に#1:い*^ 
ここで重要なのがレバ^!樂1 
ユ—トラルの立ち大キッ_ 
これは対空に大変適してい！^ 
聞合いが it いと出ないの IW 注 
&。なお、これで返せない技 
4 P ある。ジャンヌ_シュー1 V 
マキシマムのジャンプ大。八ン 


対しては、登り蹴りなどち使 
い分けるようにす f い_ 
ろ-つ。 


C •キッドを使ラ場合で重 
要なことを挙げていこ5。 

1攻めキッドと 
F 待ちキッド 

攻める場合は遅い餃を擊 ち、 
それを追いかけ r い <と よい。 
そして敵の^^^やがみ小 
パンチや^をガ—ドさ 
せて 溜め 在作り、 再び小鉸か 
6 の I プツシュをかける。 



ラッシュ中陔しやがみ小パ 
も入ったら大足 
払いにつなぐことができる。 
これは重要だ。小餃が入った 
ときはすぐに八ィパ—ヤクザ 
キック。これも連続技になる。 

こんな感じでガンガン攻め 
よ-つ。ただし攻めが単調にな 
^ないよラに、小パンチをガ 
I ドさせたら、少し歩いてま 
た小パンチとか、しやがみア 
ッパ—にキャンセルをかけて 
餃を出したりと' 色々なバリ 
エ|ションを混じえて闘お3。 
無戴の必殺技を持つキャラに 
対しては、ときにはガ—ドし 
1 i | 瞬待〇てみた0するのも 

待ちキッ！^^»フェ 
ィントを含めっ^^具を 
たまに出す感じ|^«|^れた 
ら対空技で落とそ〇。 

f 対空技に攝を 
r 使ぅか？ 

使えるのは、まずシャ—ク 
アツパ—とスパイラルキック 
である。しかしこの2つはと」 
もに溜め技。相手は大低飛び 
道具を見て跳んでくるから使 




て瞬のス—塁 
4 S ■す cvl&b ス 

_パ i フル 

スパイラルキックは出た K 
後は I 瞬無敵であるため、飛 
び道具を擊と I つとした相手を 
ザックリ切ることができ--%， 
ただし、ア—モンドシヨツ 
卜やサンダ—ボ—ルとは！^ 
ちになりやすいので注意しよ 
-っ〇 

とはいえ、スパイラル 
擊力は低く鉬 M で、できる 
だけ狙0之ぃ<べきだろう** 
これによ〇て、飛び道具を 
持つキヤラに相当の恐怖を与 
足ることがでキ J る。 


，奇襲技 —— 一瞬の 
|閫にぶち込んだ 
11 X 〜な技 

奇襲として使える技として、 
まず八ィパ—ヤクザキックが 
挙げられる。これを少しアレ， 
ンジして、八イパ—ヤクザ i 
シャ—クアッパ—とやるのも 
使える。八ィパ—ヤクザはし 
やがみからも出せるので溜め 
が作れるのだ。 

また、立ち大キック(レバ 
I あり)—投げという攻擊も 
有効。相手がしやがんでいれ 
かし投げになるのだ。 

: ::4ammlmElu ~aui 


ほかにも、•決めポ—ズ丨シ 
ヤ—クアツパ—とか' 溜め持 
続スパイラルといつたものも 
使つて相手をびびらせよう。 


. まず出るまでの時間、そし 
:•て^^^スキだ。 

: 酸は出るまでが少し遅いが、 
:出！^^のスキが小さい。船 
•はその逆で、出るまでが早い 
:が出てからのスキが大きい。 
••普段は小餃を使い、たまに大 
H 餃や大船を使 - っと意外に相手 
•はくらってくれやすい。 
r この^^技は、当たり判 
:定にち違いがある。大ざっぱ 
: lj #^ 11と、船は-つすっベら 
:い板で、鮫は横に長い棒と考 
••えるといいだろ5 。 w 
:ィングを持つ#'^ラには餃を 
• • • くぐられてしま5ので、船の： 
:使用頻度を多少多めにすると 
:ぃぃだろう'"®. 



1 y 


_カッコよ<て強いキ 
F ッドをぜひ使お-つ 

対空' 飛び道具、奇襲技と 
何でちあ〇のキッド。対戦で 
何をやるかまだ悩んでいる人 
がいたら' 迷わずキッドだ= 



























エリックの E いは、見てる 
ととってもダイナミックな印 
象を受けるが、その実、非常 
にち密な計算、そしてするど 
い先読みがそこには含まれて 
いるのだ。 

相手を通常技によって端に 
追いつめていく…。 

追いつめていく- UXU ック 
の強さは発揮される。なぜな 
ら、相手は端に追いつめられ 
ると、取ることのできる行動 
が限られてくるのだ。 

相手の行動が限られるとい 
5ことは、それだけ相手の次 
の攻擊が読みやすいとい5こ 
となのだ。先読みがたやすい 
といろことは、つま0 HU ッ 
ク有利な立場とい-つことなの 
だ0 

そして、その理由を決定付 

けるべく、エリックにはそれ 

を可能にするチの長い攻 

事が数多くあるのだ。 

それでは、いかに相手を画 

面端に、そして心理的に追い 

つめてい < か?の方法を、順 

に見ていくとしよ3 ® 


◄こつて 

P 螯死に浮！ 

•通常技 
豪快新〇 

まずはこの技。なんといつ 
ても ：：VI チの長いこの技は' 
エリックの対戦必須アイテム 
だ0 

主に、ギリギリ当たるくら 
いのところで、相手を押しつ 
ける(ガ—ドさせる)ために 
使用する。相手の攻擊が届か 
ないよ I つな遠間でも使用でき 
る点がすぐれている。 



立ち大キック ： 
この技は接近戦におい i : 
立つ0 : 

この技も同じよ51 J 、 ガ f : 
ド〜ガ—ドになるよ10にする； 
ために使用し、相手をじ-0す： 
のだ為1 
相手を転ばせたあとなど、： 
起キ J あが〇ざまに屋ねて#^ • 
とよい。相手の投げやジャン： 
プなどの反擊を防いでこ S : ら： 
のべ—スに試合を持つていけ： 
るからだ。 • 


エ|ギルヘプ： X ノグ 

:#!」の技のボイントは、近い 

闢合いでいきな M 3 すこと。 
前述の立ち大パンチや、立ち 
大キックをガ—ドさせたあと 
に、突然このエ—ギルへプリ 
ングを出すと、相手が何か反 
擊しようとしたス#仁当てる 
ことがでさる。 

' さらに、近い間合い1311ち 
大パンチ〜ェ|ギルへブリン 
グは、跳ね返しが至難の業な 
一ので、跳ね返しの心配は無用 



•必殺技 
ロングホ—ン 

この技に関しては、攻めで 
はなく、「守る. I ために使_す 
るのだ。対空技と—の_ 

がおもだ0 •圓 



プリザ—ドブレス 

この技がエリックの強さと 
U 0 てもいいぐらいに使える 
必殺技。 

使いかたは、通常技(立ち 
大パンチ、キック)などをガ 
I ドさせたあとに、連続で出 
■ょぃ。 

¥手は立ち大パンチなどを 
ガ—ドしたあと、間合いがひ 
らくのでジャンプで跳び込ん 
だり' 技を出して反擊して< 
るチャンスだと思つてしま*0 
のだ。 

そこにプリザ—ドプレスが 
出ていれば、こ1つした相手の 
考えはもろ <ち<ずれ去り、 
カチカチにこお〇〇いてしま 

5のだ。 



しかし—しかしである。何 
度も同じことをやつていると、 
しまいにはこの動きを敵に読 
まれてしまう。ブリザ—ドブ 
レス巻完全にガ—ドする硬い 
相手ち出て <るだろ|つ。 

こ-つい0た奴らには、プリ 
ザ—ドブレスを出すと見せか 
けて跳び込んだ〇、投げにい 
つたり、投げにいくように舞； 
せて il 快斬りなどバリ H — シ 
ヨンを加えよ5。 

もう I つ付け加えると、ブ : 
リザ—ドブレスはスキが大き 
いので、ガ—ドされてしまう 
と、その直後 U 敵に跳び込む 
スキ奄苓えてしまうのだ0 

跳び込まれそうになったら、 
こちら#すばやく跳んで先読 
み大キックだ—この跳び込み 
は比較的読みやすい(相手の 
動きが限られているためだ) 
ので、注意してやれば、すぐ 
に反応できるようになるぞ。 



L め < D 攻撃で 
I 気にエンド 

イプレス(レバ 
I 下+大キック)から、四段 

攻撃でピ m ビ m を狙つてみる 
のもなかなかいい戦法だ。 

四段は、めく〇ボディ4立 
ち小キック i 立ち大キック1 
立ち大パンチだ。 

この技は J •力—ン'八ン 
ソウ、フウマには狙えない (_ 
敵技で返されてしま5)が、 
ジャンヌに対して使えるのが 
大きい。せ； S 決妙 P みたい大 
技。 

_ B 華」£5ック 

,1 しぃのだ 

以上のよ3に、相手の動き 
をことごとく封じ11兀ぺ 
キなまでに勝利するエリッグ 
には、鱧のよぅな襄付けがあ 
ることがわかつてもらえたか 
と思|つ。 

決して、ただ暴れているだ 
けではなく、ちやんと相手の 
動ぎを計算した上での行動だ 
つたのだ= 












































し^形 Cti ノ即ぢ已ノ丁 Y ノ，〇 

離掌上スるみ負口にてガ起相 
れががプ時よい I はく丨き手 

連効にチ効°げら夕よ口がが 
碁だはン果体をいイう丨り ' 
亀‘ 'の的力やニガなをに自 



スライデイングの 


_リョウ n の 

，醫って… 
，役？け藝— ■ 

リョウコは対戦では、そこ 
そこに強いキャラクタ—だ。 

なにが強いのかと言一つと、 
今までの格鬪ゲ—厶では投げ 
だけキャラは足が遅かったの 
に、彼女は非常に素早い。 

さらに、二段宵^^の 
ダメ—ジが異常 UIP ' いのだ。 
なんと' 三発で終わつてしま 

5んだぞ。 

ということで、リヨウコの 

対戦は投げを中心に闢つてい 


前者の足元を15のは’立 
ってうろ I つ Kur いる相手に 
はよ<入る。ラまいシユラな 
どは、！ i れてチヨ n チヨコし 
ているので、突然出すと結構 
当ってくれるぞ。 

後の飛び道具を抜けるのは、 
飛び道具でひたすら押してく 
る相手に使う(当たり前か)。 
..:^一し、下に出る技(アン 
ダ—ァ—モンドやジャ—マン 
ミサイルなど)や八ンゾゥ. 

フウマのダブル烈光新などは 

抜けることができないぞ〇 〆 

■読みが当たれば、反撃のチ 

ヤンスが^〇 r < るぞ。 


もしガ—ドされたら • 

もしガ—ドされた—や^® 
ことは3つある。 〆 '*» 
まずは戊殺掌がある。これ*« 
を出せば、まずガードの後に*« • 
投げを狙っている相手ならば* • 
くらつ てくれるだろラ®戊 # S 
窠 M 出ているならば、！ • 
役111られることはな：： r ^ せ 


れば、しめたもの。 

スライディングの後に相手 
がガ—ドしているよ5ならば、 
二段背負い投げを入れてしま 
おぅ0 

この3つを組み合わせて出 
せば、まず謙まれることはな 
いだろ|«悪魔のコンビネ— 
シヨン ^^ f 


_キャラ別に 
攻めてみよ5 
§キャラ裂路 

どのキャラにもいえるのだ 
r 、 待たれると葬常につ 6 い 
のだ。待たれたら一瞬のスキ 
をつくしかないぞ。 

ィヤなのはジャンヌ 、 C • 
キッド、>だ。この 
3キヤラは待ちが強いので手 
におえない#ダッシュジヤン 
プキックで奇襲をかけよ5。 


さて、これからなにをしよ -5 か 
な^ 

■スライディングの 

r 応 — 

スライディングを出さずに、 
ダッシュだけして、スカし二 
段背負い投げや戊殺掌なども 
相手にと* ar ^ ヤなものだぞ。 

相手はスライディングがく 
るものだと思い、ガ ー ドして 
しま5ことが多：：^その心理 
を逆手に取った戦法だ。 
































もし相手が近間で飛び道具 
を出しためなら、すぐに跳び 
込めば連続技に#ぐことち 
で迕る。あるい！^び道具 
と相討ち覚悟で太—いで転 
ばせるのもいいかもレれない。 


雲, 

一—^; 

_fn,' 


シユラの特徴は、足の § 
動きのトリツキ—さ、こ一 
つに集中する。-つまく扱5こ 
とで、どのキヤラとも互角以 
上に渡〇あえるキヤラといえ 


^ 逮 _ は _r 

シユラとい lif ど-つして 
ち大足払いの長さ、出るスピ 
I ドの速翕にばかり気がいつ 
てしまいがちだが' 他の技に 
もそれぞれきちんとした使い。 
みちがある。 

まず普段の、中間距離での： 
行動についてだが、基本的に 
しゃがみガ—ド状態で溜めつ 
つ' しやがみ小パンチや小足 
払いを何発か出してみた CO 
て、相手の様子をラかが5-と 
ともにこちらの行動を i まれ 
ないよ-つ、タイミングを計る。 

問題はこの状態から、いつ 
たい何の技を出せばいいのか >:' 
どん^行動をとればいいの^^ 

だ痛 K 

多少、11離が広めなら、小 
タイガ—ク □1 でいきなり接 
近するのがいい。タイガ—ク 


タイガ r ク D — は移動にのみ 
屢する。シユラの移動速度 
办_を補-5のだ。 



飛び道具より大足払いの®*つ 
が威力は大きい0 ® 
では' 転ばした相手 
て起き上が〇をど5攻めるか。 

1っはジャンプ犬パ；4議: 
跳び込む方法。シユラのジヤ： 
ンプは遅い の^！^ ;^ 
合は多少早めに y ®^ること。 

2つめ敵技を持^: T ; 
いる相手に対して早めにタイ 
ガ—クロ—を重ねておき、相 

手に^^^技墨ぎ^9 
IX し、直後に小足払い X 2 
i 大足払いで再び転ばすとい 
5方法。これは特に対キッド、 



力—ン、エリック戦で役に立： 
つぞ〇 : 

3つめはタイガ—ファング •• 
を重ねておぎ、相手がしやが • 
みガ—ドをしていたらそのま H 
I ま投げてしまう、という方法。： 
:前述のクロ—重ね法を何度か： 
やつた f に、特に効果的な • 
f 法だ。だが1固やるだけで： 
相当酱戒されるので、何度も： 
やらずに隠し玉としてとつて： 
終<のが賢いや#といえる。 • 
パ#！^後の方法は、少し距離を* •• 


おいて何か小技をだし、いか 
にも起$上がりに攻めるふり 
をして実は何もしないで待つ、 
という方法。こ^^^^ 
法だが、前述のク a — 重ね法 
のほうが少しぱか pi と言 


防御法がし f かりしている 
シユラは、八ツキリ言って強 
se そ® g をあげると、相手 


口—を出したあとは、 rt ぐに 
大足払いを出すか、ジャンプ 

大パンチにいくか顧再度しゃ 
がみガ—ドの溜め 
かのどれかがいいだろ3。た 
だし飛び道具を持〇ている相 
手には迂闊に出せ^ぅ 
いう場合はどうすベぎ io * や 
はり飛び道具は極力はね返す 
に限る。特に対戦でシユラ使 
«を目指すのなら、はね返し 
はほぼ完璧にできるようでな 
ければならない。さらに、夕 
メ時間持続法を利用して、溜 
めを生かしつつはね返しをす 
るのが望ましい。 




回避技としても、普段の行動の 
中のフェイント技としても役に 
立つバックダッシュ。 

が跳んだ癍後に登り大キック 
で逆擊するとか、めくられそ 
-つなとキ J にパックダッシュで 
I 気に下がり、相手の着地点 
を大足払いで転ばせる、など 
だ。他にもニュ—トラル立 S 
大パンチのアッパ—など k 
空技として使えるが、なかで 
#やはり、登り、逃げ？\ヤン 
プの大キックと'ツクダツ 
シユの eo ® この go - の技が 
非常に使える。使つてなかつ 
た人は、さつそく実戦で試し 


ク a — によるとび出し式の 
移動、バックダッシュ、そ_ 
らから_ャンプ攻擊や大1 
払い……と、かなりトリッキー 
I な動きを持つキャラとなる 
はずだ。クローの直後にバッ 
クダッシュをしたりなど、動 
きにバリエ—シヨンを持たせ 
ることで相手に動キ j を先読み 
されないよう、注意しよう。 



















ここで P 66 を見てほしい。 

そう、キャラクタ—操作だ。 

見ての通りマッドマンは通常 
技が多い。レバ—や敵との拒 
離によつてすベて変わ0てし 
ま-つ。まずはどんなとぎにど 
の技が出るかを覚えておこラ。 

L マツドジャイロは 
対空に使ぇ"： 

一見使えなさそ-つなマッド 
ジャ V 口。これは敵が真上に 
いるときに絶大な力を発揮す 
る。 

ドラゴンや八ンゾウのよ3 
にめ<9大キックからの連続 
技とい-つバタ—ンを持つキヤ 


マツドカツタ—は当た〇判： 
定がちょつと特殊なため、使： 
いどころが少々限^^ rs る. 0 . 

I つは飛び道具の先読み。 • 
相手の硬直めがけて切つてや I 
ろラ。 •• 
そしてもラ I つは削り S . 逃 • » 
け。削りといつてもしやがま • 
れるとど一つしよ-つもないので •• • 
相手の技の届かない範囲に逃： 


=1 
PSS て害 ¢0¢ 

マッドマンの戦法^ I 本 M 
攻め。攻めて攻めて攻めま< 


さて今までの攻めマツドマ 
ンを表とすればこつちは裏。 
守〇を主とした待ちマツドマ 

基本は離れてマッドマンア 
タック。常に敵との間合いを 
離し、攻めてこよ-つものなら 


を入れたほ-つが楽しい。ジャ 
ンプ小キックを使5なり、笑 
える闘いこそが我々の求む極 
みの頂とい|つものだ。 


























1 « w #^' tl ングタックルを 

もぃぃ。 

では次 1 T 相手が気絶して 
いるとき！^つするか。これ 
は、密着してから立ち大パン 
チを3回出すだけでい U 連続 
技を入れるのがいいだろ 

_覇者への道 r ® 
P とにか<アセ i 

これまでの説明か B わかる 

ことの一 m は自分 
からはまず跳び込まないとい 
一つ点と、ノ—マルのア—モン 
ドシヨットとシヨルダ—チヤ 
_グは使わない、とい5点 
一^^られる。どちら电皮擊： 
を受ける可能性大だ。ヘッド 
クラ， M « r は、相手の飛び道 
具を先魏 f ていたときだ！^ 
使-つよ-つにする。 

他にも、落ち着いて考えれ 
ば、使ラ技は数少ない。アセ 
らずリズムをとつていれば、 
そこらに転がつている勝機も 
見えるよ|つになつて<るだろ 
I つ。それらをつかむことがで 
きるのも、そ-つ遠い日のこと 
ではない。 


驪 


マキシマム(以下、 MAX-.S 
と略す)は、恐るべきパワ I 、 
長いリ—チ、瞬時に間合いを 
詰めるスピ—ド、堅い守りと 
全てがそろった完璧にちかい 
ファイタ—だ。ただし、体の 
大吉さから、普通' 他のキャ 
ラなら喰われないよ5な攻擊 
を受けてしまつ — If このゲ 
丨厶の世界では”久〇てしま 
〇たら死を意味する連続技が 
決まりやすい、とい/つ弱点も 
合わせもっている。最初に〃完 
壁な"ではなく、〃完壁にちか 
い，といったのはそのため怒» 
それでも、 MAX は 1- 
限りなくちかい男だ。ここに 
書かれている対戦基礎知識を 
吸収して、ゲ—ムセ 
〃覇者"となろ5 1 „ 

L 覇者への道•① 
リズムをとれ！ 

誰もが悩む"普段の立ち合 
い" ついてだ。 

対_プレイでは' 1にも2 
にも' まずこの"普段の立 -S 
回り"で相手に勝0ているこ 
とが重要になつてぐる1技を 
当てるか喰ら I つか、跳び込む 


か後ろがるか…。これら 
のこ^10全て、技を出すタイ 
ミンク、ジャンプするタイミ 
ング、もつとはつ きり 言うと、 
動きだすタイミングにかかつ 

をど - つ自分のものにす 


1 li ^ 
i 


この状態から次にど|^^- 
相手はど0<ると^<^ 
るのか?これは特に^^4 
限つたことではないのだが、 
自分なりにリズムをと〇 r み 
るのがい L ^ と思う。対戦しな 
がら、リズムを、調子を' テ 
1ンポをとりつつ、それに合わ 
せて、その時点で考えられる 
選択技のなかの、どれか一つ 
を実行に移すのだ。これを常 
に心がけていれば、少し間が 


あいてしまつた〇、ラウ；^ 
スタ—卜直後の曝面など _ 
何奄やればいいのか 
らない、といラことには _ 
ないだろう。 .H 
受けにまわ〇て S るときに 
も' 同じことが言える。攀 


，か一!| 

L " 

冒 

1:ーニ 


0 

攻：アンダ i 


? 

まず、 ffi れた状態でお互い 
行動可能である場合。この場 
一；^、、にフェイントの意 j 
味ち含めたしやがみ小パン11 
%ちろ A / U ズ厶にのせて出す C 
2つに相手を飛ばせるための 


がラッシュに您て、その幽 
をガ|ドし艺以る最中に_ 
ズ厶をと Dub ' ifv'vful 
テンポの串にあるいくつかの 
選択技❿なかから一つを選び 
尨し、行動に出るのだ。 

I 覇者への道•② 
場面に応じた 
選択？は？ 

ではいつたい、どラい I つ壩 
面でどラい0た行動をとれば 


アンダ—ア—モンドシヨツト。 
引つ^»%|4^んできたら、 
立ち蹴〇で、ジ#ンプ攻撃の 
強い相手、ジャン叉やマッド 
マンなどに対し r はライトニ 
ングタックルで迎搫する。 3 
0 1 何もしないで待*-これ： 
%立派な戦法の一つだが、，_ 
時々待つぐらいでない 
_ま果がない。上下に 
ぴくぴく動いた〇するとなお 
:..いい。 

::生に以上の3つだが、奇襲 
的な意味あいで、突然小のス 
ラィディングで近づい4|5、 
立ち大パンチを伸ばしてみる 
のもなかなかいい。もしこの 
時点で、小スラが相手に当つ 
た場合(ガ—ドされてもい 
い)、小！^ラからの連続技を入 
らずつ 

と小スラやがみ小パンチ 

で勤けなくするか、もし<は 
投げるかの選択をとれる。 

次に、接近戦時はどのよ I つ 
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——まず、ワ—ルドヒ—口— 

ズ2 ( 以下ワ—ヒIと略)が 

生まれたいきさつをお聞かせ 

下さい。 

澤渡以前から格鬪アクショ 

ンゲ—厶に興味があり' 作っ 

て見たいと思っていました。 

そんなとき、会社のほ5から 

格闘アクションの企画を作れ 

とい-っ命令がきたので作った 

のがワ—ヒIでした。そのワ 

—ヒ—の人気が高まったので、 

ワ—ヒIの「2」を作ろうと 

いIっ話になったのです。 

—— たしかに、ユ—ザ—の支 

持が多かったし、2に対する 

期待も大きかったですからね。 









0 


*1ン <の曾声 

は ADK 開 fg 陣 


のゥリは、音声の多さが挙げ 

e> れると思いますが、その声 

は、声優さんの声ですか? 

澤渡八ンゾゥ、ラスプ—チ 

ン、ブロッケン、 C •キッド、 

エリック、 J •マックス、デ 

ィオの声は声優さんの声です。 

ドラゴン、 J •力—ン、マツ 

スルパワI、ネオ•ギガスは、 
前作から引き続き開発陣の人 
間にやつてもらいました。ま 
た、フゥマ、ジヤンヌの声は 
声優さんと開発陣とごちやま 
せにやつてもらいました 
(笑)。あと、デモ S レフリ— 
の声は前作と同じ開発群陣の 
知り合いの人にやつてもらい 
ました。 



箱キヤ S クターの 
廉形は信長、タレ 
キサンダー大王 


——ワ—ヒ ICU のキヤラクタ 
Iが生まれたい$さつをお聞 


かせ<ださい。また、参考の 
モデルはいましたか? 

澤渡まず、ワ—ヒ —2 を作 
るに当たつてキヤラクタ—を 
4人増やそうとい-つことにな 
り、様々なキヤラクタ—候補 
を挙げました。例を挙げて見 


ると' 信長、関羽、ツタンカ 
I メン、宮本武蔵、佐々木小： 
次郎、ピリ！ザ•キッド、 

ワイアット•ア—プ、ア—サ 
I王、アレキサンダ—大王、 

楊貴妃、 MC 八マ—、クレオ 
パトラ、ナボレオンなどです。 
それらのキャラクタ—をI同 
に集め会議したとき、新キャ 
ラクラ—は4人から6人に增 
やすとい-つことに変更され' 
今の新キャラクタ—の原型、 
ムエタイ戦死、かわいい柔道 
家、海賊、仮面男、バイキン 
グ、アメリカンフッドポ—ラ 
Iが決定しました。 

——では' ワ—ヒIからのキ 
ャラクタ—で変更があつたキ 
ャラクタ—はいますか? 

澤渡ネオギガスを含め、ワ 
—ヒ—全てのキャラクタ—の 
ヒットチェックから攻擊アク 
ションまで手に入れましたの 
で、変更のないキャラクタ— 
はいません。特に変わつた点 
としては、スピ—ドですね。 
——のゲ—厶にも開発陣の 
お遊び的な部分はありますが 
ワ—ヒ12にもありますか? 
澤渡背景の妙なアクション、 
フクマとジャンヌの性格、ブ 
ロツケンのジヤ—マンミサイ 
ル、ラスプ—チンとマツドマ 
ンの存在、リヨウコとギガス 
の勝ちポ—ズ、エリックと J 



カーンの尻アタック、ドラゴ 
ンの声などなど、切りがない 
ほどあります。 

——そ-つすると、開発陣の思 
い入れのキヤラクタ—もいる 
わけですね? 

澤渡僕は全てのキヤラクタ 
Iをそれぞれなにかしら苦労 
したので全員に思い入れがあ 
ります。各キヤラクタ—のデ 
ザイナ—の諸氏は' 自分で描 
いたキヤラクタ—に思いいれ 
がありますね。監督の牛沢さ 
んは、ブロッケンが特に好$ 
みたいです。対戦では八ンゾ 
ウ•フクマが人気あります。 
——では、最後にワ—ヒ — 3 
の開発予定はありますか? 


澤渡今のところ予定はあり 
ません。ですが、皆さんのご 
要望がたくさんあれば必ず作 
るではずでしょ一つ。作つてほ 
しいろ思つたキミ=今すぐ、 
ゲ—メストや AD K に要望の 
八ガキを送りましょう ==( 笑) 
また、ワ—ヒ —2 の質問や11 
見、感想なども送つて<れる 
と-つれしいです。 

- 4G 忙しいところありがと 

|つごさいました。 

(コラムゥ大野) 









































攀崖辑界英 
_觀 


狭い一っ.！今回はショパンの事情—、もと.い諸般の^' 
■事情で3ノ 3 しか謙者べージがなとブ続きはい P 
一か本|£で爷るから許してぐ？ UV 十ではとっ-とと行。 
てみようかへ- /ノ， 




、それだけで挑発のムヵつき 
■もおさまる つてもんだ。 

とに\ く猫だ！テケテケ坊 
主など認めん！ 

猫しか&響" 

(富山県境雄一郎君) 
，☆実はあの猫のためだけに50 
_ メガ使つてる0て話だ(ウ 
S ソ)。 

M4T-4 ◎おい！ドラゴン！お前が今 


D を出すのてX‘ 

ブ13ッヶン：機域><。 

シユラ：真空飛び膝蹴りの 
滞空時間が長すぎる。X。 

C •キッド：餃や船を出せ 
るのでX。 

J . MAX : ア丨モンけ 
ヨットを 出すので XMf 
マッドマン： 精霊は* 

い 0X0 

エリック：波を出すの 一 
リョゥコ：二段巴投げが 
ず不可能。 











物，观 I 


Ml ―立つたでござる。 

政當之君) 五位には精 I 士マツ ドメ 

1 —ンが ？やみしもに^^' >•■ ュ 


最下位に…マッスルパ71 11 
十五位には狂つた強さで 
議をかもした究極生命体デ 
才。ぉそらく嫌ゎれ度20 


さに熱き女の鬪いで ありまし 
たが、ここは年の功でジャン 
ヌに軍配が挙がったよ—です 
そして三位は伊賀忍頭目ハ 
ンゾゥ！主人公の意地で並み 
るイロモノを押さえて三泣 













r (東京都夸山定光君） 


i ス が°やで 




b せの火川よと 


III 







(阿波答島可織) 


ポーズを決めたら 
投げられた 
(薩摩岩上浩) 

あるあるある—つてカンジ* 
次は狂歌 <?) 編。 

ふるさと 
及 f を M い 
しかるのち 
タメ息ひとつ. 

…ブ リザー ドブレ ス！ 
(讚岐明石晃樹) 

シユラの 1*4 空飛び膝蹴りと 
ラララと«窄符で 
飛ぶ鉄腕アトム 
ィンチキくさいのは 
どつち？ 

(近江川島^ 

前者はまだ 分かるが、 

はもう川柳やめてます 1 


心理戦 

何が米るやら.'-| 
何で行くな、1 
(釧路大岡越前〕 



















































: M む::槪ットなボイ 




















M へと導かれてい d 













•その時マドプーチンの 
脳にオーラバーの妖しい 
逆光の中にたたずんでい 
るジヤンコの微笑がひと 
めいた。二段股間絞めに 
よって意識は5すれてち 
うダメ〜と…続く（坂井） 


•ふり返れば充実した日 
々じやった。本誌100号 S 
ゲーム大会 S この突貫作 
業、それこそ腕も折れよ 
とばかりに赤ペンを振る 
ったものよ。何事もなせ 
ば合るじやな。(竹森毛丸） 


2•ルトヒ■口■ス2 

■平成 5年日月30日発売第已卷16号通巻99号 
■発行 人加藤博 ■編集 人高橋己代子 
■編集 チーフ佐藤孔健 ■編集 担当大野純司 
■編集 スタッフ猿渡雅史/坂井肇/竹森眞由美 
■編集 アシスト遊佐孝之/二田祐樹/高橋修一 
■デザイン スタッフ林野吉 .. 霜田和人 
■ライ デイングスタッフ C •し AN/FRS-N,0/ 


表紙イラスト ： ADK 


GAMEST 増刊 


•友人から車検の切れた 
車をタダでもらろ。とこ 
ろが、トランクは閉まら 
ないしワイパーも動かな 
い。車検を通すために只 
今必死に修理中。 

(いなりん） 




















































R ダ* ブレゼン w 


益 


ADK 、 サン電子の両メーカー様提供のお店では買えないオリジナルグッズや 
プレミアグッズをプレゼント！!それだけじやない！我がゲーメストからもドド 
〜ンとプレゼントしちやラそ！すぐに128ページのとじ込みアンケート八ガキ 
記入の5え、送ってくれ！!なお、メ切は’93年9月19日までだそ。 



雑君保プマグカップ……24個 


































[6000 円 GV-3] 

付録：雑君キャラポップ 
送料サービス 


雑君ワールドヒーローズ s マグカップ 


世界英雄 

[GA-6] 


世界英雄巳 


輝いてジヤンヌ 


ワールドヒーローズ2 


WH 2 歌舞伎者 


ワールドヒーローズ 


餓狼伝説2 
オリジナルキャップ 


織倉. 


ジャンヌ織倉 W * H 娘 


破損予防の; 
に単品発送< 


___ 鼴 
圃 


餓狼伝説2テレカセツト A I 

テレカ〗2枚（画面合成）+特製ケース 
[1 万5000円 SS-15] 送料360円 


, vv ，〜 llii— . 

mmWTfM 


餓狼伝説2テレカセツト B 

テレカ12枚（イラスト）+特製ケース 
[1 万5000円 SS-20] 送料360円 



































ワールドヒーローズ2 大張舞等身大ボスター 

下敷きセツト [2500 円 GS-2] 

下敷き14枚+特製ファイル送料400円 
[4500 円 A-7] 

餓狼伝説2カレンダー 
[1300 円 SS-23] 

送料400円 

ワールドヒーローズ2 
カレンダー 
[1300 円 A-8] 

送料400円 

蔵倉ジャンヌ等身大ポスター_ _ _ ,,,■ 

[2500円 GA-13] 

送料 4tm FHMPI 财 

r< わし<知りだい人は下記の謫者サ1 

I _レ* - ? sn 承で:苗 I .、会戈1.\_ 


送料600円 

織倉ワーヒー下敷き 
[280 円 GA-1E] 

織倉マッドマンテレカ 
[1300 円 GA-11] 



侧し 






ゲ-メスト読者サ-ビス部通販お申し込み方法 


〇ゲーメスト読者サービス部の通信販売は、本誌の P.1 28〜129の阃 
に付いている、別紙の郵便払込通知票まだは、郵便局の通知票で 
お申し込み < ださい。 

※現金害留 • 銀行振込 • 電話でのご注文は受け付けておりません。 

〇ご入金されてから商品のお届けまで20日ほどかかりますが、地域 
によっては1力月ほどお待ちになつて頂<場合があります。 

また、 CD • ビデオ. LD の新譜以外の商品はすべて取り寄せに 
なり、お時間がかかりますので、注文なさるまえに読者サービス 
部までお閜い合せ < ださい** 

〇返品は、お届けの商品が不良品、まだは配送中の破撗以外V交 
換 • 返品を受け付けておりません 

〇価格はすべて税込です。 


-送料- 


.…250円 
… 360円 
… -400円 


〇 ビデオ •LD• テレカは送料サービス0 

GCD :1枚 . — 

2枚 （2 枚組） • 3枚 （3 枚組） 

4枚以上 . 

♦たくさんの商品を寅った場合は、その中 
の送料で一番高い送料を送ってください。 

例：む一ちゃんテレカ丨枚 . 〇円 

オリジナルテレカケース丨冊…250円 
餓狼伝脱2カンペンセット……360円 
厂以上を一括注文された場合の| 
送料は、360円となります。」 


—ゴールドチケットサービスー 

通販のお申し込み金額1000円ごとに1点券を差し上げます。 

チケットが集まつだら、ご希望の交換アイテムの番号と点数分の 
ゴールドチヶットを同封し、住所•氏名•年齡 ■ 電話番号を記入 
しだ封害で「読者サービス部 J までお申し込み<ださい。 

iMiiiW 


Q . t 聞くところによると、これらの商品は、一部のお店でも手に 
入るらしいんですが……? 

A . そ5です。天下で E 店、東京と大阪の®屋で手に入るんです。八イ。 
r ® 屋ですか7も5す2すぎっスかなりキテるつスよ」（某ライター談） 


よく、地図がわかりにくいとのおしかりをラけますが、とりあえずお店 
に来れば、テレカなどのゲームグッズがスグに手に入り、ホクホク顔で、 
秋葉原にもくり出せて、当分の間は安心ですが、定期的にゲーメストや 
コ S ゲなどをお買い求めいただくと、折にふれ、よりいっそうキュートで 
クリスタルなウィークエンドがサティスフアイできることラけあいです0 



☆東京内神田店 ☆ 
TEL03 (3293)9325 
FAX03(3E93)93E5 
営業時間 
12:00—19:00 
月曜定休日 

〒仙鯨都千 f 畑区内神田 H 5-12 
一政ビル 2 F 



☆大阪上六店 ☆ 

TEL06(775) 9348 
FAX0B (775) 9349 
営業時間 
11:00 〜 19:0 卩 
第2月曜定休日 
〒543大阪市天王寺区 6-3-3 H 13 
うえほんまち八イタウン 1 F 





120 O X 1日□□ミリのビッグサイズだ=: 

大張先生描き下ろし、舞等身大ポスタ— 

〔 25CD0 円 GS-2 送料 40 □円〕 






































































ビデオの付録のキヤラクターを 
この台座に置< と非常にキレイです。 


癱キリトリ線にそって切り取ります。 
•完成図のよ5に折り曲げます。 

參キヤラクターを置きます。 

完成図時 










































グー メス ト e 勃 

ワール. 


豔雍摩 


64分6000円(税込み) 
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史上最强の男。 / 

この言策に魅ぜられた男がいた。 或烏 

その名は伊賀忍者軍団頭目、ハンゾゥ。: i 
常に最強の男たちを求めていた彼は、 

時空を起;^た決戰に挑むことを決意する: メ 
r フゥマ殿…そなたとの闞い、楽しみでござる巧 
蒼き流星と呼ばれる彼は、 

靜力、に闞いの時を待った。 










伊賀忍者軍団と双壁をゐ 
風魔忍者軍団頭 
—^越見自分香倒七表■ミ^^: 

終生のライバルと決め、修羅の道を歩: 


^IDK CORPORATION 

株式会社エーディーケイ埼玉県上尾市愛宕卜 18-8 レーベンビル 5 F TEL .048(775)2412( 代表） FAX .048(775) ei 98 








CORPORATION 

株式会社エーデ f - ケイ埼玉県上尾市愛宕 H 6- B レーベンビル 5 F 丁 EL .04 B (775)2412( 代表） FAX .048(775)2198 






11111 


J 彳 1 カーシ今マ/ンスルパワ 
强汐な イワー/: 豪快な技^を持つ彼らは、共し 
負卜を知《な / い、負け/^こ/とも許さ/れない。/ 
なぜなら、， 

す 1 で_に覇者として戦い,亡望んでいる力'、'らだ/ 






^ID»C CORPORATION 

株式会社エーディ=ケイ埼玉県上尾市愛宕 HB -8 レ，ベンビル5 F TEL . D 4@(7?5) P 4 ie ( ft *) FAX .048 (775)2198 







CORPORATION 

，株式会社エーディーケイ埼玉県上尾市愛宕 H 日 - B レーベンビル 5 :F TEL .048(775)2412( 代表） FAX .0:48(7 布)8 J 98: 






^IDK CORPORATION 

株式会社エーディーケイ埼玉県上尾市愛宕卜 1 B -0 レーベンピル 5 F TEL .048( プ 75:)241,2( 代表） FAX .048(775) 2198 
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^IDIC CORPORATION 

株式会社エーデイーケイ埼玉県上尾市愛宕卜] 6-8 レーベンビル 5 F 丁巳し048(775)2412(代表） FAX .048(775)21 昍 









CORPORATION 

株式会ネ ii - •ディーケイ埼玉県上尾市愛宕 1-16-8 レーベンピル5 F 丁巳し048(775)2412(代表） FAX .048(775)8198 
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